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ABSTRAK 
Perilaku menggangu pada anak merupakan suatu perilaku negative yang ditampakan 
secara verbal maupun non-verbal, salah satu contohnya berupa perilaku menentang dan 
merusak, tidak patuh, dan melawan. Beberapa penelitian terdahulu menyatakan bahwa 
ada beberapa macam alternatife untuk menangani perilaku menggangu. Pada penelitian 
kali ini, ingin membuktikan bahwa dengan self control training menggunakan media 
permainan tradisional engklek, mampu untuk mengurangi perilaku menggangu pada 
anak. Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain penelitian 
pretest-posttest subject design, dengan menggunakan siswa yang memiliki kriteria  
distruptive behavior  yang telah melalui screening awal dengan ceklist observasi guru 
pada symptom distruptive behavior. Sebanyak 34 partisipan yang berpartisipasi dalam  
penelitian ini, dan dibagi menjadi 2 kelompok kontrol dan eksperimen, yang dilakukan 
secara random. Analisis data menggunakan analisis non parametrik dengan Wilcoxon 
dan Mann whitney. Hasil menyatakan bahwa self control mampu mengurangi perilaku 
menggangu pada anak. Dengan demikian peningkatan self control dengan media 
permainan engklek mampu memberikan dampak positive untuk mengurangi perilaku 
menganggu pada anak sekolah dasar. 
Kata Kunci: Self Control, Perilaku Menggangu, Anak sekolah dasar 
Abstrack 
Disruptive behavior in children is a negative behavior that is displayed verbally and 
non-verbally, in one of example is disturb and distruct, disobedience, and resistence. In 
some previous studies, the are several thype of alternatives for dealing with disturbing 
behavior. In this research, want to prove self control training using engklek traditional 
game, able to reduce disruptive behavior in children. This study uses a quasi -
experimenal method with pretest-posttest subject design, using student who have  
cretiria for disrubtive behavior by screening teacher observation. A total of 34 subject 
are participated in this study, and divided into 2 group, Control and experimental group. 
Data analysis using non-parametric analysis with Wilcoxon and Mann Whitney. The 
result that self control can reducedisruptive behavior in children using engklek 
traditional game is able to positive impact to reduce disturbing behavior in elementary 
school children. 






Perilaku Distruptive merupkan suatu tindakan menentang yang ditimbulkan oleh 
anak sebagai contoh merusak atau tidak mentaati aturan , dimana fenomena tersebut 
banyak terjadi dikalangan anak – anak.  Tercatat sebesar 5,5% pada anak usia 4-16 
tahun di Kanada, serta 6,7% anak pada usia 10 tahun di Queensland, serta 6,9% pada 
anak usia 7 tahun (Grainger, 2003). Fenomena lain yang berkaitan dengan perilaku 
distruptive menemukan sekitar 35,8% anak berperila ku menggangu dalam kelas  
(Campbell, Rodriques, Anderson & Barnes,  2013). Selain itu perilaku distuptive 
juga terjadi pada lingkungan sekolah, seperti terlambat ke sekolah, dan perilaku 
menggangu dalam kelas (Murphy,2006). Dari beberapa penelitian salah satunya 
yang dilakukan oleh Maddeh, Bennour & Souissi (2015) tentang Study of Student’ 
Disruptive Behavior in High School Education in Physical Education Classes , 
ditemukan bahwa dari 650 siswa SMA tahun pertama yang terdiri dari 360 anak 
laki-laki (55,3%) dan 290 anak perempuan (44,7%) kurang lebih berkisar 56,3% 
remaja melakukan perilaku mengganggu di kelas.  
Fenomena perilaku menggangu yang terjadi pada anak dibawah usia sangat 
meningkat secara signifikan, baik dilingkungan sekolah maupun keluarga. Anak 
Indonesia diprediksi banyak terlibat kejahatan hukum  meskipun belum ada angka 
yang pasti. Di tahun 2000, terdapat 420 kasus anak yang berkonflik, dari catatan Balai 
Pemasyarakatan (BAPAS). Dimana kejahatan yang mereka lakukan bermacam -
macam, mulai dari mencuri, pemerasan, pengeroyokan pengguuna obat-obatan, 
pemerkosaan serta pembunuhan (Lembaga Advokasi Anak, 2002).  Selain itu, 
menurut Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2002 tercatat hanya ber jumlah 
193.115 kasus. Fenomena lain, dari hasil penelitian Campbell  Rodriques, Anderson &  
Barnes (2013), mengemukakan bahwa 35,8% dari siswa bberperilaku menggangu 
ketika dalam kelas.  
Perilaku menggangu bisa saja terjadi pada siapapun dan dimanapun, baik a nak 
normal, serta anak yang mempunyai gangguan seperti autis, bahkan orang dewasa 
yang sudah mempunyai slah satu profesi pekerjaan mampu berperilaku menggangu. 
Neitzel (2010), pada anak remaja dengan gangguan autism (ASD) memang sudah 
beresiko untuk mengembangkan setidaknya satu perilaku menenntang yang 
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menggangu pada proses pembelajaran ataupun perkembangan mereka, Istilah dari 
perilaku menggangu merujuk pada perilaku yang diulang dan menggangu 
lingkungannya bahwkan dirinya sendiri. Schroeder & Gordon (200 2), mendefiniskan 
perilaku menggangu merupakan serangkaian perilaku inapprovriate yang beragam, 
meliputi merengek, menangis berlebihan, menentang, temper tantrum, menuntut 
perhatian, tidak patuh, mencuri, berbohong, serta  membahayakan diri sendiri dan 
orang lain.  
Beberapa terapi yang telah diterapkan kepada anak dengan perilaku menggangu, 
salah satunya yang terdapat dalam penelitian yang berjudul Teaching Self-control to 
disruptive children, dengan metode pengajaran kontrol diri kepada anak laki laki 
dengan usia 8 hingga 10 tahun dengan menggunakan token yang dikelola oleh guru 
dalam kelasnya (Drabman, Spitalnik, & O’Leary, 1973). Selain itu, Gottfredson 
(1990) mengembangkan salah satu teori yang dikenal dengan sebutan “Low self 
control Theory” yang menjelaskan bahwa perilaku criminal mampu dilihat melalui 
single-dimention yakni dengan self-control individu tersebut. Beberapa jurnal yang 
berkaitan menyatakan ketika keinginan berperilaku menyimpang maupun agresi, 
kontrol diri mampu membantu individu menurunkan agresi dengan 
mempertimbangkan aspek aturan dan norma sosial yang berlaku (Denson, 2012). 
Ketika seseorang memiliki Perkembangan self Control yang rendah pada masa 
awal pertum buhannya, dapat mengakibatkan beberapa kecenderungan perilaku yang 
apatis dan perilaku yang cenderung suka mengambil resiko (Dislich, Zinkernagel, & 
Ortner, 2010). Self control atau pengendalian diri merupakan bentuk kondisi mental 
yang mempengaruhi pembentukan perilaku setiap individu (Gielbe, 2011). Salah satu 
penelitian menunjukan bahwasannya individu yang memiliki self control yang baik 
dapat diprediksi menghindari penyalahgunaan zat atau obat dan penympangan 
perilaku seksual (W ills, Gibbons, Gerrarld, Murray, & Brody, 2003).  Self control ini 
sangat penting pada diri setiap individu, dimana individu yang memiliki tingkat Self 
control yang rendah pada masa kanak-kanaknya menunjukan berbagai simtom fisik 
yang negatif pada masa dewasanya (kokkonen, Pulkkinen, & Kinnunen , 2001).  
Dalam penelitiannya Tarullo, (2009), menuliskan bahwa seorang anak yang 
memiliki self control yang baik, dapat diindikasikan memiliki sifat mampu menahan 
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dirinya untuk memukul teman sebayanya ketika menghadapi sebuah konflik antar 
teman, lebih tertarik memperhatikan penjelasan guru dalam kelas dari pada berbicara 
sendiri, serta anak mampu menunggu gilirannya ketika bermain dalam sebuah 
permainan. Self-control dapat memprediksi seorang anak unggulan dalam prestasi 
akademik, siap untuk menghadapi sesuatu, dan memiliki kompetensi sosial yang baik. 
Hal tersebut dapat menunjukan bahwa self control penting untuk kita tingkatkan dari 
dalam diri anak.  
Perkembangan self control bermula ketika individu tersebut sudah bisa 
membedakan ingatan jangka panjang dan in gatan jangka pendek (Gielbe, 2011). 
Selain itu perkembangan self control juga mampu dipengaruhi oleh perkembangan 
internal dan eksternal. Faktor internal berupa watak serta proses kognitif yang terdap at 
dalam diri setiap individu. Sedangkan faktor eks ternal berupa pengaruh lingkungan 
sekitar, yakni dengan pola asuh orang tua, hungan antar bersaudara, serta hubungan 
dengan teman sebaya (Fox & Calkins, 2003).  
Pada usia  anak sekolah dasar, menjalin hubungan dengan teman sebaya mereka 
cenderung bergaul pada sebuah permainan secara berkelompok. Dengan permaianan, 
mereka lebih terlatih untuk menjalin hubungan serta belajar bermasyarakat dengan 
teman sebayanya (Hurlock, 1978). Selain itu pada salah satu penelitian yang 
menyatakan bahwa ketika anak tidak memiliki kesempatan untuk bermain, hal 
tersebut mempunyai resiko yang tinggi pada perkembangannya yan g tidak wajar dan 
memiliki kebiasaan yang menyimpang, tidak bermain maka self control seseorang 
tidak akan berkembang dengan baik (Gold, 2012).  
Permainan tradisional merupakan suatu permainan yang dihasilkan dari salah satu 
budaya di Indonesia yang diwariskan kepada anak turun temurun, sebagai bentuk 
pelestarian budaya, yang diwariskan oleh generasi sebelumnya yang dianggap 
menyenangkan. Salah satu penelitian yang menyatakan bahwa permainan tradisional 
dapat memberikan suatu stimulus pada anak pada pengembangan aspek kerjasama, 
membantu anak menyesuaikan diri serta saling berinteraksi secara positif, serta 
mampu mengkondisikan anak pada aspek kontrol diri, mengembangkan sikap emparti, 
mentaati aturan dan menghargai orang sekitar (Kurniati,  2011). Selain itu permainan 
tradisional mampu berkontribusi dalam perkembangan inelektual, sosial, emosi, dan 
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kepribadian anak (Iswinarti, 2008). Bermain juga berkontribusi pada aspek problem 
solving, kreatifitas, imajinasi yang mampu direalisasikan kedalah kehidupan nyata 
(Smith. S, 1999). Dengan adanya keberfungsian problem solving dalam diri suatu 
individu, akan berdampak pada pengendalian dirinya yang baik. 
Permainan engklek merupakan suatu permainan nusantara yang dikenal dari 
jaman kejaman. Dalam permainan engklek anak dilatih dalam pengendalian dirinya 
ketika ia mampu mengangkat kaki sambil melompat serta menggeser gacu untuk tidak 
mengenai garis, yang mengharuskan anak untuk lebih tenang, hal inilah yang 
menggambarkan aspek self contol yang terdapat dalam permainan engklek (Iswinarti,  
2010). Dalam penelitiannya Iswinarti  (2007), menyatakan bahwa dalam permainan 
engklek memiliki nilai -  nilai terapeutik yang digambarkan atau yang dingkap dalam 
aspek kom petensi sosial, aspek pengendalian diri, problem solving, meningkatkan 
perkembangan kepribadian diantaranya menumbuhkan empati, supportifitas, harga 
diri dan rasa percaya dalam diri setiap individu.dengan hal tersebut permainan 
tradisional engklek mampu menjadi suatu acuan serta memiliki dampak positif dalam 
pembentukan self-control pada diri anak.  
Berdasarkan uraian pada latar belakang penelitian,  dapat dinyatakan bahwa 
permaianan tradisional engklek memiliki pengaruh terhadap perkembangan self-
control pada diri setiap individu. Dengan hal tersebut, peneliti menggunakan 
permainan tradisional engklek sebagai sebuah media permainan pada self control 
training yang bertujuan untuk meningkatkan self-control pada anak dengan 
permasalahan perilaku menggangu. Dari apa yang telah dipaparkan sebelum nya maka 
permasalahan dalam penelitian ini dirumuskan apakah pelatihan self-control dengan 
media permainan engklek mampu meningkatkan self-control pada anak dengan 
rentangan usia 9 – 11 tahun. Serta apakah peningkatkan self-control mampu untuk 
mereduksi atau mengurangi perilaku menggangu pada anak.  Dengan hal ini, peneliti 
tertarik untuk meneliti peningkatan  self-control untuk mengurangi perilaku distruptif 
pada anak sekolah dasar. 
Perilaku Menggangu (Distruptive Behavior)  
Perilaku menggangu merupakan suatu kumpulan perilaku inappropriate yang 
beragam meliputi temper tantrum, merengek atau menangis yang berlebihan, menuntut 
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perhatian, tidak patuh, menentang, tindakan agresif yang membahayakan diri sendiri 
atau orang lain, pencurian, berbohong, pengrusakan barang, dan perilaku delikuensi 
(Schroeder & Gordon, 2002). Beberapa faktor penyebab disruptive behavior, salah 
satunya disebabkan oleh lingkungan sekolah dan hubungan sosial selama disekolah 
(Veiga, 2008). Anak mudah menyaksikan serta mencontoh perilaku kekerasan serta  
perilaku mengganggu lainnya memalui media dan masyarakat disekitarnya (Marais & 
Meier, 2010). Selain itu, faktor keluarga yakni dengan disfungsi orang tua dalam pola 
asuh. Dalam penelitiannya Marais dan Meier (2010), mengemukakan anak dengan 
dengan distruptive behavior tidak hanya disebabkan oleh lingkungan sekolah, 
melainkan yang lebih berperan adalah berupa pola asuh orang tua yang kurang dalam  
mengedukasi permasalahan moral, nilai kesopanan, etika serta konsep berfikir terkait 
perilaku mengganggu. 
Dalam persfektif islam perilaku mengangu digambarkan sebagai akhlak mazmumah  
atau yang disebut dengan perilaku buruk, beberapa ayat al-quran dalam islam sangat 
menjunjung tinggi akan kemulian akhlak baik atau yang disebut dengan Akhlak 
Mahmudah, Dalam QS. Al- Maidah ayat 8, yang artinya: 
“Hai orang – orang yang beriman hendaklah kamu jadi orang – orang yang 
selalu menegakkan (kebenaran) karna allah, menjadi saksi dengan adil. Dan 
janganlah sekali – kali kebencianmu terhadap suatu kaum, mendorong kamu untuk 
berlaku adil. Berlaku adillah, karna adil itu lebih dekat kepada takwa. Dan 
bertaqwalah kepad allah, sesungguhnya Allah maha mengetahui apa yang kamu 
kerjakan” 
Dalam surat ini, Allah menyeru kepada umat islam untuk selalu menegakkan 
kebenaran di muka bumi ini, selain itu harus bersaksi dengan kesaksian yang adil.  
Serta adil kepada seluruh umat anusia tanpa memandang latar belakang sosial, agama, 
Pendidikan, dan sebagainyaa, karna perbuatan adil akan mendekatkan diri kepada 
Allah SWT. 
Self Control 
Self control atau pengendalian diri merupakan suatu kemampuan suatu 
individu untuk mengendaliakan perilaku mereka untuk mencapai suatu tujuan yang 
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diinginkan oleh individu tersebut (Mappiare, 2006). Self control ini sangat 
berpengaruh pada perjalanan hidup seseorang. Self control (pengendalian diri) 
merupakan proses fisik, psikologis, serta  perilaku seseorang, dengan kata lain 
serangkaian yang memdukung untuk membantu pembentukan dir i suatu individu 
(Chalhoun & Accochela, 1990).  
Self control berdasarkan perspektif Islam sesuai dengan firman Allah Surah Yusuf 
ayat 53 dengan artian: 
“Dan aku tidak membebaskan diriku (dari kesalahan), karena 
sesungguhnya nafsu itu selalu merujuk kepada kejahatan” 
Serta dalam hadist Rasullullah SAW bersabda: 
“Adapun bagi orang – orang yang berghibah/ mengunjing orang lain, 
diwajibkan bertaubat atas kesalahannya, serta melepaskan diri darinya 
(Bergunjing)serta berkemauan keras untuk tidak mengulanginya lagi”   
(H.R Malik dari Abu Hurairah RA).  
Dari kedua dailil ini, islam sangat menjunjung tinggi akan menahan godaan, 
kendali akan diri sendiri. Dengan hal ini pengendalian diri a tau kontrol diribagi 
setiap individu merupakan suatu hal yang krusial yang perlu dilirik mulai dari anak 
karana perkembangan atau pembentukan dari awal masa pertum buha n setiap 
indiidu. 
Self-control dapat pula diartikan sebagai suatu aktifitas yang dilakukan 
individu untuk mengendaliakan tingkah laku mereka. Ghufron (2011) menyatakan 
bahwa pengendalian diri sangat berkaitan dengan bagaimana individu 
mengendalikan emosinya serta dorongan- dorongan yang terdapat pada dirinya 
sendiri. Pengendalian diri juga dijabarkan sebagai kemampuan seseorang dalam 
melakukan pertimbangan – pertimbangan lebih dahulu sebelum memutuskan sesuatu 
dengan mendisiplinkan kemauan atau dorongan yang diinginkan dalam diri suatu 
individu, serta  menahan diri dengan sadar untuk m encapai hasil dan tujuan yang 
diinginkan oleh individu tersebut (Nurkhasanah, 2009). 
Self control atau pengendalian diri adalah sebagai kemampuan untuk 
menyusun, membimbing, mengatur dalam mengarahkan pada perilaku yang positif 
(Goldfried & Merbaum, 1976). Self control merupakan salah satu kepribadian yang 
berkembang dari masa kanak- kanak. Setiap individu memiliki kontrol diri yang 
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berbeda – beda hal ini sangat dipengaruhi pada masa perkembangan awal seorang  
individu.  
Menurut Gieble (2011), dalam tulisannya menyatakan bahwa self control pada 
pada awal tahun usia  diungkapkan pada kemampuan untuk mempercayai orang 
dewasa, dapat menginternalisasi aturan, dapat menunda kepuasan, dapat 
mengendalikan golongan marah, dapat menemukan cara untuk lebih sabar dalam 
menghadapi frustasi, berempati dengan perasaan orang lain, suportif serta dapat 
menemukan cara untuk menghibur ketika sedih. Dalam hal ini self control identik 
dengan peraturan dalam diri, dapat meregulasi em osional, mempengaruhi regulasi, 
disiplin dalam diri, serta diharapkan untuk menunda dan menerima subtitusi tanpa 
menjadi agresif, serta tidak terlalu terorganisir dengan frustasi atau kesedihan 
(Gieble, 2011). 
Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan pengendalian 
diri atau self-control adalah kemampuan suatu individu yang meliputi emosi, kognisi 
serta fisik untuk mengarahkan tingkah laku sebagai upaya preventif atau pencegahan 
pada suatu tindakan penundaan pemuasan kebutuhan, untuk suatu upaya pencapaian 
tujuan yang diharapkan oleh individu tersebut.  Kemampuan berbagai individu dalam 
mengendalikan diri memiliki tiga tingkatan yang berbeda – beda. Individu yang 
sangat berlebihan dalam mengendalikan diri, mereka yang disebut over control. 
Sedangkan individu yang cenderung untuk bertindak tanpa berpikir matang (under 
control). Sementara individu yang memiliki pengendalian diri yang cukup baik, 
yakni adalah individu yang mampu mengendalikan dorongan atau keinginan yang 
mereka inginkan secara tepat (appropriate control). Self control tidak hanya dalam 
pengelolaan kondisi emosional saja, melainkan terdapat beberapa aspek yang 
mendukung proses terjadinya pengendalian diri diantaranya melibatkan unsur emosi, 
kognitif dan fisik. Terdapat lima aspek pengendalian diri Tangney, Baumeister, dan 
Boone (2004), yakni:  
1.  Self Disipline, yaitu, kemampuan individu dalam melakukan disiplin diri. Hal 
tersebut mengharuskan seorang individu untuk mampu memfokuskan diri saat 
melakukan tugas. Individu yang memiliki self disipline mampu menahan diri 
dari hal hal yang dapat mengganggu konsentrasinya.  
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2. Deliberate/ nonimpulsive, yaitu kecenderungan individu untuk melakukan 
sesuatu dengan pertimbangan tertentu, bersifat hati – hati, dan tidak tergesa-gesa. 
Ketika individu mengerjakan sesuatu, mereka cenderung tidak m udah teralihkan. 
Individu yang tergolong non-impulsif mampu bersifat lebih tenang dalam 
menghadapi sebuah keputusan dan bertindak.  
3. Healty habits, yaitu kemampuan seorang individu untuk mengatur pola perilaku  
menjadi kebiasaan yang menyehatkan bagi individu tersebut. Seorang dengan 
healty habits akan menolak sesuatu yang dapat menimbulkan dampak buruk bagi 
dirinya. 
4. Work ethnic, yang berkaitan dengan penilaian individu terhadap regulasi diri. 
Individu ini cenderung tidak tertarik dengan hal-hal diluar dari apa yang ia  
kerjakan pada saat itu meskipun hal tersebut bersifat menyenangkan. Mereka 
akan lebih fokus dan memperhatikan penuh kepada pekerjaan yang mereka 
kerjakan saat itu. 
5. Reliability, yakni penilaian individu terhadap kemampuan dirinya dalam 
pelaksanaan jangka panjang untuk pencapaian tertentu.    
Penelitian lain yang menunjukan bahwa seorang anak yang memiliki self control 
yang baik dapat diindikasikan memiliki sifat, dapat menahan dirinya untuk memukul 
anak lain ketika ada konflik, dapat memperhatikan penjelasan dari guru dalam kelas, 
dan dapat menunggu gilirannya ketika bermain bersama teman sebayanya. Self 
control pada anak sekolah dapat memprediksi kesiapan, prestasi akademik, 
kompetensi sosial, serta perilaku yang sesuai (Turtollo, 2009).  
Faktor yang mempengaruhi pengendalian diri (self-control)  
Dalam penelitianya Nathan dan Susan (2003) dalam tulisannya yang berjudul 
The Development of Self- Control of Emotion: intrinsic and Extrinsic Influenses,  
menyatakan bahwa terdapat 2 faktor   mempengaruhi pengendalian diri terdiri dari 
faktor internal (dari dalam diri individu tersebut) dan faktor eksternal (lingkungan 
individu yang berkaitan). 1) Faktor internal meliputi pada perlakuan ketika bayi, 
proses kognisi yang diliputi oleh perhatian dan sifat pencegahan. 2) Faktor eksternal, 
lebih melibatkan lingkungan keluarga, saudara, dan hubungan dengan teman sebaya 
serta pengaruh dan hubungan budaya sekitarnya.  
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Dalam mengendalikan diri, individu sangat dipengaruhi oleh dua faktor 
tersebut (dalam diri sendiri serta lingkungan sekitar). Dalam diri yakni salah satunya 
adalah proses berfikir dimana seseorang atau suatu individu yang leb ih memiliki 
kematangan kognisi atau mental yang lebih dewasa lebih memungkinkan untuk 
dapat mengontrol dirinya dengan baik. Sedemikian juga lingkungan disekitar yang 
mendukung. Individu yang memiliki lingkungan yang baik sangat lebih memberikan 
peranan baik terhadap pengendalian diri yang dimiliki oleh individu tersebut.  
Permainan Tradisional “Engklek”  
Permainan berasal dari kata dasar “main”  (play)  yang antara lain berarti melakukan 
perbuatan untuk bersenang senang (Hurlock, 1978). Permainan adalah suatu hal 
yang menyenangkan yang dilakukan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri  
(Santrock ,2002). Bermain merupakan suatu sikap suka rela, dipilih oleh pelaku 
pemain sendiri (anak anak yang bermain). Bermain sangat berpengaruh tehadap 
aspek perkembangan seperti kognitif, bahasa, pengetahuan tentang dunia, persepsi  
perkembangan gerakan tubuh, perkembangan sosial emosi (Kostelnik, 1988). 
Hurlock (1978) menyatakan bahwa dalam permainan secara umum ada 2, yaitu 
bermain aktif dan bermain pasif. Bermain aktif merupakan bermain yang 
kegembiraannya tim bul melalui apa yang dilakukan oleh anak itu sendiri, semisal 
dari bentuk kesenangan berlari atau membuat sesuatu  dengan lilin atau cat. Pada 
bermain pasif yakni adalah kesenangan yang diperoleh dari kegiatan orang lain, 
seperti menonton sirkus, drama musikal, menonton TV bahkan membaca buku.  
Pengaruh bermaian bagi perkembangan anak meliputi (Hurlock,  1978):  
a. Perkembangan fisik, sangat berpengaruh untuk perkembangan otot serta  
dapat menyalurkan tenaga yang berlebihan dalam diri anak.  
b. Dorongan berkomunikasi, dalam permainan dengan anak yang lain, anak 
diharuskan untuk mengerti apa yang akan dikomunikasikan anak lain.  
c. Penyaluran bagi emosional yang terpendam. 
d. Penyaluran bagi kebutuhan dan keinginan.  
e. Sumber belajar, bermaian sangat memberi kesempatan untuk mempelajari 
berbagai hal, melalui buku, televisi serta menjelajahi lingkungan.  
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f. Rangsangan bagi kreativitas, dalam bereksperimen dalam permaianannya, 
anak anak menemukan bahwa merancang sesuatu yang baru dan berbeda 
dapat menimbulkan kepuasan.  
g. Perkembangan wawasan diri, dengan mengikuti berbagai macam permainan 
anak dapat mengetahui tingkat kemampuannnya dibandingkan de ngan 
temannya. 
h. Belajar bermasyarakat, bermaian bersama anak lain, mereka belajar 
bagaimana membentuk hubungan sosial dan bagaimana menghadapi untuk 
memecahkan sebuah masalah bersama-sama. 
i. Standar Moral, dalam permainan tidak ada pemaksaan standar moral pal ing 
teguh selain dalam kelompok bermain.  
j. Belajar bermaian sesuai dengan peran jenis kelamin.  
k. Perkembangan ciri kepribadian yang diinginkan, dalam hubungan dengan 
anggota kelompok bermain, anak belajar bekerjasama, murah hati, jujur, 
suportif, dan disukai orang.  
Bermain dapat dipengaruhi oleh tradisi, anak kecil akan meniru permainan anak 
yang lebih besar yang telah meniru dari generasi anak sebelum nya. Dalam setiap 
kebudayaan disuatu suku atau bangsa dalam suatu generasi dapat menurunkan 
bentuk permainan yang paling memuaskan kegenerasi selanjutnya. Seperti halnya 
pada negara kita indonesia ini, sangat banyak permainan tradisional dari berbagai 
macam suku dan budaya yang mempengaruhi dunia permainan anak, salah satunya 
adalah permainan engklek.  
Iswinarti (2007), menemukan 43 variasi nama untuk permainan tradisional Engklek, 
salah satunya dalam bahasa inggris “hopscocth” dan dari daerah yang terdapat 
dinusantara antara lain: Engklek (jawa Timur, dan Tengah), Tengge -tengge 
(Gorontalo), Cak Lingking (Bangka), Intingan (Kalimantan), Gedrik (Banywangi), 
Tepok Gunung (Jawa Barat), Gili – gili (merauke), Dengkleng, Teprok (Bali), dan 
masih banyak lainnya. Permainan tradisional engklek merupakan permainan yang 
memiliki prosedur permainan mengangkat kaki dengan melewati beberapa kotak 
yang membentuk pola serta menggunakan gacu (pecahan genting atau batu) seba gai 
media permainannya (Iswinarti, 2010). 
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Selain itu, pada penelitiannya yang berjudul the influence of tradisional game 
engklek with Berlian Method to Improve Problem Solving skills , menyatakan bahwa 
dengan metode berilan (Bermain-ExpeRiential-Learning-Anak), merupakan sebuah 
metode pembelajaran dengan media bermaian yang diambil dari konse p teori oleh 
David Kolb, mengacu pada konten problem solving, dengan hasil adanya pengaruh 
yang signifikan pada kelompok eksperimen dengan menggunakan permainan 
engklek khususnya pada macam engklek Pa’a dan Payung, yang mana terdapat 
beberapa proses perubahan didalamnya yakni yang terkait pada aspek problem 
solving (Iswinarti, 2018). Dengan adanya ko nsep problem solving dalam diri, anak 
mampu lebih menggunkan strateginya dalam merespon suatu aktifitas, hal ini dapat 
meminimalisir untuk lebih mampu mengontrol dirinya dengan baik.  
Dari penelitian yang dilakukan Iswinarti (2008) didapatkan beberapa manfa at yang 
terkandung didalam permainan engklek ini yakni:  
a) Melatih perkembangan motorik diantaranya: Keseimbangan tubuh, ketahanan 
fisik, mengatur energi dan stamina tubuh dengan baik, melatih koordinasi 
anggota tubuh yang bergerak aktif. Aplikasi dalam permainannya ketika 
pemain melakukan loncatan dengan satu kaki terkecuali oleh tongkat tertentu. 
Serta ketika pemain melempar gaju (pecahan genting) tidak boleh terkena atau 
keluar dari garis yang telah ditentukan. 
b) Meningkatkan kemampuan kognitif diantaranya: Melatih konsentrasi,  
meningkatkan kemampuan berhitung dan mengenal angka - angka, 
meningkatkan kreativitas anak dalam menyusun strategi permainan dan 
problem solving  dalam diri anak. Aplikasi dalam permainnannya adalah ketika 
pihak musuh memiliki rumah yang banyak maka pemain akan menghadapi 
banyak masalah dan rintangan. 
c) Meningkatkan perkembangan sosial: melatih anak agar mampu bersosialisasi 
dengan baik, memupuk anak untuk lebih bisa berkompetisi dengan suportif. 
Aplikasi dalam permainan ketika pemain berusaha atau berlomba untuk 
mengumpulkan rumah sebanyak-banyaknya.  
d) Meningkatkan perkembangan kepribadian: meningkatkan harga diri serta rasa 
percaya diri, menumbuhkan rasa suportifitas, melatih berempati, serta  belajar 
untuk mengambil keputusan dan lebih bertanggung jawab. Aplikasi dalam 
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permainannya ketika pemain harus berusaha untuk mendapatkan rumah yang 
banyak dan ketika pemain membiarkan rumah miliknya dilewati musuh 
dengan garis tertentu. 
Permainan tradisional engklek dan self control  
Dalam permainan tradisional engklek, sudah dipaparkan secara detail beberapa 
manfaat dan aspek yang terdapat dalam permainan engklek ini. Mengacu pada kajian 
secara teoritis sebelumnya, dapat dilihat keterikatan antara kedua variabel penelitian . 
Self control menurut Chalhoun dan Accochela (1990) adalah suatu kemampuan 
individu dalam bertingkah laku dengan baik untuk mencapai suatu tujuan yang 
diinginkannya. Individu dapat dikatakan mempunyai self control yang tinggi ketika 
anak dapat memenuhi ketiga aspek yang telah dituliskan sebelumnya yakni: Behavior 
control, cognitive control dan desition control. Sedaangkan permainan engklek 
dengan berlandaskan memiliki nilai-nilai terapeutik yang terkandung didalamnya yang 
berupa nilai kompetensi sosial, nilai problem so lving, kesehatan mental (Iswinarti, 
2007). Selain itu dalam nilai kopetensi sosial terdapat aspek problem solving  dan 
pengendalian diri.  
Pada permainan tradisional engklek memiliki beberapa aturan dan prosedur yang 
harus dilakukan serta ditaati oleh pemain yang bersifat konsisten. Aturan dalam 
permainan engklek yakni seperti melempar atau menggeser gacu, gacu tidak boleh 
mengenai garis atau keluar dari kotak, saat membawa gacuk dengan menggunakan 
salah satu punggung tangan, gacu tidak boleh jatuh, ketika m elompat dengan 
membawa gacu, kaki tidak boleh mengenai garis. Prosedur dalam permainan engklek, 
ketika pelemparan gacu, pemain harus melempar dengan keadaan yang tegak, ketika 
menggeser maupun melompat salah satu kaki diangkat dan tidak boleh jatuh. Dengan  
adanya aturan dan prosedur permainan yang wajib diikuti oleh pemain yang 
mengharuskan anak untuk bisa mengontrol dirinya dengan mengikuti a turan serta  
prosedur permainan engklek ini, sehingga anak mampu untuk mengontrol diri untuk 
lebih tenang yang dapat meningkatkan self control dalam diri anak tersebut.  
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Hipotesis Penelitian  
Berdasarkan yang telah dikemukakan sebelumnya terkait Pelatihan Self Control 
dengan media permaian Engklek mampu mengurangi perilaku menggangu pada anak 
sekolah dasar. Maka hipotesis dalam penelitian adalah adanya pengaruh peningkatan 
self control untuk mengurangi perilaku menggangu pada anak sekolah dasar. 
METODE PENELITIAN 
Desain Penelitian  
Desain penelitian ini menggunakan desain penelitian  Quasi eksperimental. Kuasi 
eksprerimen merupakan eksperimen yang dilakukan tanpa randomisasi, namun masih 
menggunakan kelompok kontrol. Bentuk kuasi eksperimen yang digunakan adalah non 
randomized Pretest – posttest control group design, yang merupakan metode 
eksperimen yang membandingkan suatu efek perlakuan  yang bertujuan untuk 
mengetahui efektivitas intervensi yang diberikan kepada subjek penelitian  (Latipun, 
2011). Desain penelitian ini, dilakukan pengukuran terhadap variabel, diawal dan 
diakhir penelitian (Sugiono, 2011). Variabel yang diukur pada penelitian ini merupakan 
self control yang meningkat dan berpengaruh pada pengurangan perilaku menggangu 
pada anak. Pengukuran secara kuantitatif dengan mengungunakan skala Self control dan 





Gambar. Desain Penelitian  
Keterangan: 
KELOMPOK EKSPERIMEN  :   O1   X  O2 
KELOMPOK KONTROL  :   O1   --   O2 
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O1  : Pretest Self control 
X  : Permainan engklek 
(--) : Tanpa Perlakuan 
O2  : Posttest self control 
Subjek penelitian 
Dalam pemilihan sampel pada penelitian ini dengan purposive sampling, yang 
merupakan salah satu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan atau tujuan 
tertentu (Sugiono, 2011).  Subjek dalam penelitian ini merupakan anak yang berusia 9 – 
11 tahun, dengan kriteria anak dengan perilaku menggangu, khususnya pada gejala  
melakukan aktifitas yang menggangu. Penentuan subjek yang ditentukan dengan hasil 
screening dengan menggunakan ceklist observasi yang sesuai dengan kriteria distruptive 
behavior. 
Penelitian ini diberikan kepada 34 anak yang sesuai dengan kriteria yang terdiri dari 2 
kelompok yakni kelompok eksperimen dan kelompok control. Hasil dari kriteria dengan 
menggunakan 2 skala yang menunjukan kategori sedang pada skala self control dan 
kategori tinggi pada ceklist perilaku menggangu. Skor hasil pada ceklist perilaku 
menggangu di analisis menggunakan uji homogenitas untuk mengetahui kesamaan pada 
setiap subjek dengan hasil kelompok eksperimen kontrol mempunyai varian yang sama 
dengan nilai sig. 0.374 (>0.05). dengan kata lain  kendali awal kedua kelompok tidak 
ada perbedaan 
Instrumen Penelitan 
Instrumen penelitian yang pertaman yakni untuk mengukur tingkat self control pada 
anak usia sekolah dasar, yang diadaptasi dari skala yang dimiliki oleh Tangney, 
Baumeister, dan Boone (2004) dengan 10 item yang memiliki 5 aspek untuk diungkap 
self-disipline, deriberate/nonimpulsive, healt habit, work etnic, reability . pada skala self 
control memiliki 5 pilihan jawaban (sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, sangat 
tidak setuju). Cara skoring dengan menjumlahkan hasil yang tertera dari setiap 
pernyataan.  
Selain itu untuk instrument yang kedua mengukur perilaku menggangu (disruptive 
behavior) yang mengacu pada skala disruptive behavior (DBS -PS) yang berjumlah 16 
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item yang terdiri oleh 3 faktor yakni Factor I Distraction-transgression (DT), Factor II 
Schoolmates Aggression (SA), III School Autority Aggression (AA). Dimana 
instrumen ini berupa ceklist behavior yang didisi oleh guru kelas subjek yang 
menggambarkan seberapa tinggi perilaku menggangu yang dinampakan oleh subjek.  
 
 
Prosedur Penelitian  
Penelitian ini dilakukan kepada subjek yang memiliki kriteria menganggu pada setiap 
sekolah dasar, tahapan penelitian yang dilakukan berupa:  
1. Penentuan macam permainan tradisional engklek dimulai dengan membentuk 
sebuah grup diskusi untuk pemilihan macam engklek yang dibutuhkan dalam  
perlakuan. Hasil dari diskusi menyatakan bahwa engklek pa’a dan sorok untuk 
dijadikan media perlakuan.  
2. Tryout permainan serta skala self control (subjek) dan perilaku menggangu (guru 
subjek), hasil menggunkan uji kappa untuk mengetahui persamaan pendapat dari  2 
inter-rater. 
3. Pada awal penentuan subjek dilakukan screening pada setiap sekolah yang berada 
di kabupaten tanah bumbu Kalimantan selatan untuk mencari anak yang dirasa 
memenuhi kriteria yang telah ditetapkan dengan rentangan usia  9 – 11 tahun, 
berjenis kelamin perempuan dan laki – laki serta mendapatkan ijin dari orang tua.  
4. Kemudian didapatkan 50 subjek yang terdapat di 6 sekolah dasar . Kelimapuluh 
partisipan dilakukan screening awal kepada guru untuk mengamati serta  
memberikan penilaian perilaku pada masing – masing subjek. Serta diberikan 
skala self control untuk melihat kondisi self control sebelum diberikan perlakuan.  
5. Dari 50 subjek yang telah melalui screening perilaku, hasil skor dianalisis 
menggunakan uji homogenitas untuk mengetahui kesamaan pada setiap kelompok 
dan ditemukan 34 subjek yang memiliki self control dengan kategori sedang dan 
memiliki hasil ceklist behavior untuk perilaku menggangu yang tinggi.  
6. Partisipan penelitian dijadikan 2 kelompok yaitu kelompok eksperimen dan 
kelompok control. Pembagian kelompok kontrol dan eksperimen. Pada kelompok 
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eksperimen akan diberikan perlakuan yakni permainan tradisional engklek yang 
bertujuan untuk meningkatkan self control. Sedangkan kelompok kotrol tidak 
diberikan manipulasi.  
7. Mengundang subjek untuk bermain  (kelompok eksperimen) bersama dan meminta 
ijin kepada orang tua/wali serta meminta persetujuannya agar anak diperbolehkan 
mengikuti proses penelitian dari awal hingga akhir. 
 
8. Manipulasi/perlakuan diberikan sebanyak 4 sesi yang diberikan secara 
berkelompok. Pada kelompok eksperimen peneliti memberikan media permainan 
engklek yang terdiri dari dua macam engklek yakni dengan engklek pa’a  dan 
engklek sorok. Perlakuan terdiri dari 4 sesi disetiap perlakuannya. Setelah 
diberikan setiap kelompok pretest dan posttest. Sedangkan untuk kelompok 
kontrol tidak diberikan perlakuan. Adapun rincian prosedur serta sesi terdapat 
dalam lampiran modul permainan tradisional engklek. Setelah jangka waktu 1 
minggu peneliti meminta hasil observasi guru terkait perilaku dis truptif yang 
tertera pada lembar observasi distruptive behavior untuk lembar ceklist guru.  
9. Setelah perlakuan selesai, partisipan penelitian diberikan skala self control dan 
behavior ceklist kepada guru dan setelahnya dilakukan analisis.  
Analisis Data 
Setelah semua data terkumpul peneliti kemudian menganalisa data hasil perolehan 
setiap subjek dengan menggunakan Wilcoxon. Uji ini dilakukan untuk mengetahui 
perbedaan antara hasil pretest dan posttest pada masing masing kelompok. Serta  
menggunakan Mann W hitney digunakan untuk melihat perbandingan antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol.  
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Deskripsi data penelitian  
Analisis data yang dilakukan, untuk mengetahui perbedaan mean dari variabel self 
control dan variabel perilaku mengganggu antar kelom pok, Berikut tabel perbedaan 
variabel self control dan perilaku mengganggu:  
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Tabel 1. Deskripsi Mean varibel self control dan perilaku menggangu  
pada kel. kontrol dan kel. eksperimen. 
Grop  Pretest Post test  
 Variabel Mean SD Mean SD 





















 Terlihat dari Tabel 1. didapatkan hasil pretest pada variabel self control pada 
kelompok eksperimen (M 23.94, SD 2.135) dan nilai mean pretest pada kelompok 
kontrol (M 23.18, SD 1,845). Hasil pretest pada variabel perilaku menggangu pada 
kelompok eksperimen adalah (M 35.59, SD 2.526) dan pada kelompok kontrol nilai 
pretes sebesar (M 35.76, SD 2,359) dapat disimpulkan kondisi subjek pada kedua 
kelompok pada kisaran sama atau tidak ada perbedaan hasil skor pretest kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol pada kedua variabel.  
Pada hasil posttest pada variabel self control kelompok eksperimen sebesar (M 
33.76, SD 3.113). Sedangkan pada kelompok kontrol dengan hasil skor (M  23.47, SD 
1.764) dan pada variabel perilaku menggangu hasil posttest pada kelompok eksperimen 
sebesar (M 25.06, SD 3.307), dan pada kelompok kontrol sebesar (M 35.65, SD 1.412). 
Terlihat adanya peningkatan pada hasil posttest kelompok eksperimen pada variabel self 
control dan tidak ada peningkatan dari hasil posttest kelompok kontrol. Serta  adanya 
penurunan hasil posttest pada variabel perilaku menggangu pada kelompok eksperimen 
dan sebaliknya pada kelompok kontrol tidak ada pengurangan dari hasil skor posttest 
pada variabel menggangu, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa adanya 
perbedaan hasil posttest pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.  
Manipulation Check 
Cek manipulasi merupakan sebuah prosedur yang dirancang untuk mengetahui bahwa 
faktor – faktor yang dikendalikan memang telah terlaksana seperti yang diharapkan. 
Pada variabel penelitian yang dilakukan manipulasi berupa variabel independent 
(Foschi, 2014). Dalam penelitian ini variabel independent yang dilakukan manipulasi 
cek adalah self-control. Pada penelitian ini, tujuan adanya manipulasi untuk 
memverifikasi keberhasilan perlakuan (permainan tradisional engklek) untuk 
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meningkatkan variabel self control. Cek manipulasi yang dilakukan dengan 
menggunakan uji Mann Whitney, yang bertujuan untuk melihat perbedaan hasil pretest 
dan posttest pada kelompok eksperimen setelah diberikan perlakuan dengan 
menggunkan permainan tradisional engklek. 






       10.000 
       0.000 
 
Hasil dari uji Mann Whitney pada tabel diatas, yang dilakukan kepada 34 partisipan 
penelitian yang terdiri dari 17 orang kelompok eksperimen dan 17 orang kelompok 
kontrol, pada variabel self control memiliki nilai koefisien uji mann whitney adalah 
10.000 dan skor P yaitu 0,000 sedangkan nilai probabilitas adalah 0,05. Maka dapat 
disimpulkan (0,000 < 0,05) bahwa adanya perebedaan self control kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Sehingga manipulasi dengan permainan tradisional 
engklek dapat dikatakan berhasil untuk meningkatkan self control pada kelompok yang 
diberikan perlakuan atau kelompok eksperimen. 
Uji Hipotesis 
Pada uji hipotesis, variabel yang akan diuji berupa variabel dependen. Variabel 
dependent pada penelitian ini adalah perilaku menggangu, hal ini menunjukan bahwa uji 
hipotesis adalah dari hasil variabel perilaku mengganggu. Hasil yang akan ditunjukan 
sebagai berikut: 
















Mean pretest >mean posttes  





Dari hasil Tabel 3. dapat terlihat pada kelompok eksperimen yang diberikan permainan 
tradisional engklek memperoleh nilai rata- rata pretes pada variabel perilaku menggangu 
(M 35.59, SD 2.526) dan setelah dilakukannya posttes terdapat hasil (M 25.06, SD 
3.307). Nilai rata-rata pada skor pretes lebih besar dibandingkan pada rata – rata posttes 
variabel self control, berarti adanya perbedaan antara hasil skor pretes dan posttes pada 
kelompok eksperimen. Sedangkan pada kelom pok kontrol memiliki skor rata  – rata  
pretes pada variabel perilaku menggangu (M 35.76, SD 2.359)  dan (M 35.65, SD 1.412)  
pada rata- rata skor posttest. Hal tersebut menyatakan bahwa tidak adanya perbedaan 
antara pretes dan posttes.  
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Berdasarkan dari hasil uji Mann Whitney  yang dilakukan terhadap 34 partisipan 
penelitian yang terdiri dari 2 kelompok yang masing – masing kelom pok terdiri dari 17 
orang, menunjukan skor pada variabel perilaku menggangu, memiliki nilai koefisien uji 
Mann Whitney andalah 1.500 dan skor P yaitu 0,000 pada nilai probabilitas adalah 0,05. 
Dengan artian bahwa (0,000 < 0,05) adanya perbedaan perilaku menggangu dari setiap 
kelompok.  
Dari hasil uji hipotesis yang telah dilakukan dengan uji Wilcoxon menunjukan adanya 
penurunan perilaku menggangu pada kelompok eksperimen setelah peningkatan self 
control. Selain itu, dengan menggunkan uji Mann Whitney yang dilakukan menunjukan 
adanya perbedaan yang signifikan pada variabel perilaku menggangu antar kelompok. 
Hal ini mampu disimpulkan bahwa adanya peningkatan self control maka akan 




Tujuan dari penelitian ini, dengan meningkatkan self control mampu untuk mengurangi 
perilaku menggangu pada anak. Hal tersebut terlihat dari hasil penelitian, nampak 
bahwa adanya perbedaan anatara nilai hasil posttest skor perilaku menggangu dari 
kedua kelompok, kontrol dan eksperimen. Hal ini meyatakan bahwa peningkatan self 
control pada diri anak mampu untuk mengurangi perilaku menggangu pada anak. Hal 
ini yang dikuatkan oleh penelitian yang dilakukan oleh Denson, De Wall, & Finkel 
(2012) yang berjudul self control and aggression, menyatakan bahwa banyaknya 
penelitian yang berkaitan dengan agresi serta perilaku innapropriate mengabaikan 
faktor internal dalam diri individu. Ketika dorongan untuk berperilaku menyim pang 
sedang mencapai puncaknya, self control mampu membantu individu untuk 
menurunkan agresinya dengan cara mempertimbangkan diri dalam aspek aturan dan 
norma sosial yang berlaku. Selain itu, permainan engklek merupakan suatu bentuk 
permainan dengan menggunakan aktifitas motorik. Menurut Diamond (2015), 
bahwasanya aktifitas fisik seperti berolahraga, mampu untuk meningkatkan fungsi 
eksekutif yang terdapat dalam proses prefontal cortex, dimana hal ini yang menyangkup 
pada proses berfikir fleksibel, inhibitory control, dan working memory.  
Self control merupakan suatu hal yang krusial dalam diri suatu individu. Salah satu 
penelitian yang meyatakan bahwa pada usia anak 6 sampai dengan 11 tahun, adalah 
masa peningkatan dalam mempertahankan suatu godaan, pada masa inilah self control 
menjadi sebuah kemampuan fleksibel dalam pembentukan moral pada diri anak. 
Dengan demikian individu yang memiliki self control yang cukup mampu untuk 
menahan diri dalam mengontrol perilaku yang tidak baik, serta mampu memprediksi 
seorang anak unggul dalam prestasi akademik, siap dalam menghadapi sesuatu, serta  
memiliki kompetensi sosial yang baik (Tarullo, 2009). Dalam perkembangannya self 
control juga dipengaruhi oleh perkembangan internal dalam diri individu dan eksternal 
yakni dengan pola asuh orang tua, serta teman sebaya (Fox & Calkins, 2003). 
Dengam media permainan tradisional engklek, pada penelitan ini dipakai sebagai 
manipulasi untuk meningkatkan perkembangan self control. Dari beberapa aspek self 
control, salah satunya aspek self discipline, yang mengharuskan individu untuk melatih 
kefokusan pada satu hal yang dikerjakannya, selain itu anak diharuskan untuk lebih 
berhati – hati dalam mengerjakan sesuatu, hal ini merupakan bekal yang harus ada 
dalam bermain pada permainan tradisional engklek. Gold (2012), m emaparkan dalam  
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bukunya yang berjudul play in children development, health and well-being,  
menyatakan bahwa bermain memiliki esensi pada perkembangan kogn itif, fisik, serta 
sosial dan emosi. Salah satu keuntungannya dari aspek emosi adalah anak mampu 
meregulasi diri serta mengontrol dirinya pada saat bermaian pada salah satu permainan.  
Pada aspek self control deliberate non-impulsive, anak belajar bahwa tindakan yang 
tepat itu tidak harus tergesa – gesa dan tetap tenang, dalam salah satu adegan permainan 
engklek khususnya engklek pa’a, anak diharuskan untuk bertindak lebih tenang dan 
tidak perlu tergesa – gesa dalam mempertahankan gacu yang diletakkan pada tangan, 
kaki maupun pundak. Hal inilah yang mengharuskan dan membiasakan anak pada 
ketenangan dalam bertindak, ketenangan inilah yang menggambarkan aspek 
pengendalian diri yang terdapat dalam permainan engklek (Iswinarti, 2010).   
Selain itu, saat proses feedback, anak dilatih untuk memperoleh pengalaman – 
pengalaman yang dapat diimplikasikan pada kehidupan nyatanya. Dalam proses 
bermainan engklek, anak dilatih untuk mengimplikasikan apa yang ia dapatkan dalam  
bermain ke aktifitasnya, sebagaimana ya ng diharapkan dari setiap permainan yang 
dikaitkan dengan aspek self control. Anak diminta untuk menemukan sendiri pelajaran 
yang mampu mereka dapatkan pada proses permainan tradisional engklek, aktifitas ini 
yang sering disebut dengan experiental learning. Menurut Kolb (2002), experiential 
learning merupakan suatu proses pengetahuan yang diciptakan melalui tranformasi dari 
pengalaman dalam diri individu. Dimana sebuah pengetahuan merupakan buah hasil 
dari kom binasi penyerapan dan transformasi pengalaman. P roses experiential learning  
yang berupa proses yang melingkar dan terdiri dari fase concrete experience, face 
reflective observation, dan fase active experimentation dimana anak diminta untuk 
memodifikasi perilaku yang lama dan mempraktikkan situasi dalam keseharian anak. 
(Alice & David, 2008). 
Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi perilaku menggangu yang meliputi faktor 
emosional yang mencangkup pada temperamental, kemarahan, penentangan, ketegasan, 
furstasi, kecemasan, ketakutan, kebosanan, kebutuhan akan perhatian, kecemburuan 
serta rendah diri (Ficker, & Hoffman, 2006). Beberapa karakteristik perilaku 
menngangu yang sering muncul pada usia anak sekolah dasar yang meliputi menuntut 
permintaan segera terpenuhi, tidak bisa menunggu untuk diperhatikan, menggnagu 
kegiatan siswa lain, tidak melakukan kegiatan secara mandiri, membantah ketika 
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ditegur, melarikan diri, cara bergaul yang kurang baik terhadap teman sebayanya, 
menolak mematuhi aturan yang diberikan oleh guru, serta berbohong  (Arbucle  & little, 
2006). Menurut Drewes & Shafer, (2010) dalam bukunya yang berjudul School-Based 
Play Therapy 2nd ed: Treating Distruptive Classroom Behavior of Preschoolers trough 
Teacher-child Interaction Therapy menyatakan bahwa terdapat terapi bermain yang 
dilakukan kepada anak dengan perilaku menggangu merupakan sebuah perlakuan yang 
efektif untuk mengurangi perilaku agresi pada siswa. Hal ini terlihat dari penelitian 
yang telah dilakukan, meningkatkan self control dengan media permainan tradisional 
engklek mampu menjadi suatu alternative terapi dalam menangani atau mengurangi 
perilaku menggangu pada anak khususnya anak sekolah dasar.  
Namun, dalam proses penelitian ini tidak terlepas dari beberapa kekurangan pada 
konsep pelaksanaan. Dalam meminimalisir faktor eksternal dan keterbatasan waktu 
selama proses terapi, khusunya pada jarak screening  awal dengan diadakannya 
perlakuan. Hal ini menghambat peneliti dalam pemilihan subjek dan terputus oleh libur 
sekolah. Namun secara keseluruhan penelitian ini berjalan dengan baik dan sesuai 
dengan pedoman yang telah dibuat. 
KESIMPULAN & IMPLIKASI 
Hasil penelitian menunjukan bahwa perlakuan dengan menggunakan media permainan 
tradisional engklek sebagai manipulasi, mampu meningkatkan self control pada 
kelompok eksperimen. hasil yang terlihat dari peningkatan skor self control kelompok 
eksperimen saat pretes dan posttes t. Selain itu, terlihat dari hasil adanya korelasi yang 
negative antar variabel, hal ini dapat dinyatakan bahwa peningkatan self control dapat 
mengurangi perilaku menggangu pada anak. Dengan hasil ini mampu ditarik beberapa 
implikasi antara lain: 
1. Bagi Partisipan  
Dengan dilaksanakannya penelitian ini maka dapat diketahui bahwa perilaku 
menggangu pada anak sekolah dasar dengan rentangan usia 8 – 11 tahun, dapat 
dilakukan dengan melihat aspek self control yang terdapat dalam diri setiap 
individu, yang mampu ditingkatkan oleh media permainan tradisonal engklek. 
Experiential learning yang didapat mampu berim plikasi dan dibawa menjadi 
sebuah proses pembelajaran dalam keseharian subjek.  
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2. Bagi Sekolah 
Dengan didapatkan hasil bahwa peningkatan self control mampu mengurangi 
perilaku menggangu yang dilakukan oleh anak. Selain itu para pendidik dapat 
mengajarkan sekaligus menjaga permainan ini agar lebih dikenal oleh generasi 
berikutnya, bahwa permainan ini memiliki manfaat yang positive bagi 
perkembangan anak. 
 
3. Bagi penelitian selanjutnya 
Mampu lebih memilih varian engklek yang lebih banyak dan lebih didesain 
semenarik mungkin, agar menarik perhatian pemain (subjek) dan memberikan 
waktu yang lebih pada proses feedback dan hadiah sehingga subjek lebih 
beremangat dalam berlomba.  Serta lebih memperhatikan tata bahasa dalam  
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Subjek Usia JK Kelas Sekolah Hasil SC Hasil DB 
NF 10th Perempuan  IV SDN Pasar baru 2 Sedang Tinggi 
ZA 10th Laki-laki IV SDN Pasar baru 2 Sedang Tinggi 
R 10th Laki-laki IV SDN Pasar baru 2 Sedang Tinggi 
AS 10th Perempuan  IV SDN Pasar baru 2 Sedang Sedang 
RH 9 th Laki-laki IV SDN Pasar baru 2 Sedang Tinggi 
M.A 10th Laki-laki V SDN Pasar baru 3 Sedang Tinggi 
A S  10th Laki-laki IV SDN Pasar baru 3 Sedang Tinggi 
F 9 th Perempuan  IV SDN Pasar baru 3 Sedang Tinggi 
MS 10th Laki-laki IV SDN Pasar baru 3 Sedang Tinggi 
AD 10 th Laki-laki V SDN Pasar Baru 1 Sedang Tinggi 
E 9 th Laki-laki IV SDN Pasar baru 1 Sedang Tinggi 
K 10th Laki-laki III  SDN Pasar baru 3 Sedang Tinggi 
RL 10th Laki-laki IV SDN Pasar baru 3 Sedang Tinggi 
BY 10th Laki-laki IV SDN Pasar Baru 1 Sedang Tinggi 
ST 10th Laki-laki V SDN Pasar baru 3 Sedang Tinggi 
M 10th Perempuan  IV SDN Pasar Baru 1 Sedang Tinggi 
AN 10th Perempuan  V SDN Pasar baru 3 Sedang Sedang 
Kelompok Kontrol 
Subjek Usia Jenis kelamin Kelas Sekolah Hasil SC Hasil DB 
SS 
11th 
Perempuan  IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
RA 
11th 
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
HR 
11th  
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
RM 10th 
Perempuan  IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
DH 
9 th 
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
AR 
10th 
Laki-laki V SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
CM 
10th 
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
SH 
9 th 
Perempuan  IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
G 
10th 
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
AK 
9 th 
Laki-laki V SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
EK 
9 th 
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
MR 
9th 
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
DP 
10th 
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
Z 
10th 
Laki-laki IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
RY 
10th 
Laki-laki V SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
NN 
10th 
Perempuan  IV SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
AZ 
10th 
Perempuan  V SDN Kota Pagatan 2 Sedang Tinggi 
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HASIL PRETEST SELF CONTROL (KEL EKSPERIMEN) 
Subjek item 1 item 2 item 3 item 4 item 5 item  6 item 7 item 8 item 9 item 10 Jumlah Kategori 
NF 3 3 2 3 1 2 3 3 3 1 24 S 
ZA 3 3 1 2 2 4 1 3 3 1 23 S 
R 3 2 2 1 1 2 3 1 3 3 21 S 
AS 3 2 3 1 3 3 2 3 3 3 26 S 
RH 2 1 2 3 3 3 4 2 2 2 24 S 
M.A 5 1 1 2 1 4 1 4 5 3 27 S 
A S 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 27 S 
F 2 2 3 3 3 2 3 4 3 2 27 S 
MS 2 1 3 2 1 2 2 3 3 2 21 S 
AD 1 3 2 2 3 1 1 2 2 5 22 S 
E 2 2 2 3 2 3 1 3 2 2 22 S 
K 4 1 1 2 1 4 1 3 4 3 24 S 
RL 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 23 S 
BY 3 2 2 1 1 2 3 1 3 3 21 S 
ST 1 2 4 3 1 4 4 1 4 2 26 S 
M 3 4 3 3 1 2 2 2 2 2 24 S 









HASIL PRETEST SELF CONTROL (KEL KONTROL) 
Subjek item 1 item 2 item 3 item 4 item 5 item  6 item 7 item 8 item 9 item 10 Jumlah Kategori 
SS 3 3 2 3 1 2 3 3 3 1 24 Sedang 
RA 3 3 1 2 2 4 1 3 3 1 23 Sedang 
HR 3 2 2 1 1 2 3 1 3 3 21 Sedang 
RM 3 2 3 1 3 2 2 3 3 3 25 Sedang 
DH 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 24 Sedang 
AR 5 1 1 2 1 4 1 4 5 3 27 Sedang 
CM 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 27 Sedang 
SH 2 2 3 3 3 2 3 4 3 2 27 Sedang 
G 2 1 3 2 1 2 2 3 3 2 21 Sedang 
AK 1 3 2 2 2 1 1 2 2 5 21 Sedang 
EK 2 2 2 3 2 3 1 3 2 2 22 Sedang 
MR 4 1 1 2 1 2 1 3 2 3 20 Sedang 
DP 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 23 Sedang 
Z 3 2 2 1 1 2 3 1 3 3 21 Sedang 
RY 1 2 2 3 1 2 2 1 2 2 18 Sedang 
NN 3 4 3 2 1 2 2 2 2 2 23 Sedang 











HASIL POSTTEST SELF CONTROL (KEL. EKSPERIMEN) 
Subjek item 1 item 2 item 3 item 4 item 5 item  6 item 7 item 8 item 9 item 10 Jumlah Kategori 
NF 5 4 5 5 3 5 2 5 3 3 40 T 
ZA 4 3 5 5 3 5 5 4 3 3 40 T 
R 5 3 4 4 5 3 3 4 5 3 39 T 
AS 5 3 4 3 3 5 2 4 3 3 35 T 
RH 4 5 3 5 5 3 2 3 3 4 37 T 
M.A 5 1 4 2 5 4 4 2 3 2 32 S 
A S 5 4 5 4 4 4 4 4 2 4 40 T 
F 4 2 5 5 3 4 4 5 4 5 41 T 
MS 4 2 5 4 5 5 5 5 4 5 44 T 
AD 2 3 1 3 3 5 2 2 4 3 28 S 
E 5 5 5 2 3 2 3 4 5 3 37 T 
K 1 3 2 5 4 5 3 2 1 4 30 S 
RL 5 5 5 5 5 5 5 4 1 2 42 T 
BY 5 5 5 5 2 5 5 2 4 3 41 T 
ST 4 2 3 3 4 3 3 4 3 4 33 S 
M 1 5 4 4 5 5 5 4 3 5 41 T 









HASIL POSTTEST SELF CONTROL (KEL KONTROL) 
 
Subjek item 1 item 2 item 3 item 4 item 5 item  6 item 7 item 8 item 9 item 10 Jumlah Kategori 
SS 3 3 2 3 1 2 3 3 3 1 24 Sedang 
RA 3 3 1 2 2 2 1 3 3 1 21 Sedang 
HR 3 2 2 1 1 2 3 1 3 3 21 Sedang 
RM 3 2 3 1 3 3 2 3 3 3 26 Sedang 
DH 2 1 2 3 3 3 4 2 2 2 24 Sedang 
AR 3 1 1 2 1 2 1 3 2 3 19 Sedang 
CM 2 3 2 3 3 3 2 2 3 2 25 Sedang 
SH 2 2 3 2 3 2 3 3 3 2 25 Sedang 
G 2 1 3 2 1 2 2 3 3 2 21 Sedang 
AK 1 3 2 2 3 1 3 1 2 5 23 Sedang 
EK 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 22 Sedang 
MR 4 1 1 2 1 4 1 3 4 3 24 Sedang 
DP 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 23 Sedang 
Z 3 2 2 1 1 2 3 1 3 3 21 Sedang 
RY 1 2 4 3 1 4 4 1 4 2 26 Sedang 
NN 3 4 3 3 1 2 2 2 2 2 24 Sedang 








HASIL PRETEST PERILAKU MENGGANGU (KEL EKSPERIMEN) 
Subjek Usia DT1 DT2 DT3 DT 4 DT5 DT6 SA1 SA2 SA3 SA4 SA5 AA1 AA2 AA3 AA4 AA5 Jumlah Kategori  
NF 10th 2 3 2 2 3 2 2 3 2 3 2 1 2 2 2 3 36 T 
ZA 10th 3 3 3 3 3 3 1 3 2 3 3 1 3 1 1 2 38 T 
R 10th 2 3 2 1 3 2 3 3 2 2 2 1 2 1 3 1 33 T 
AS 10th 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 1 1 1 1 3 31 S 
RH 9 th 3 3 3 3 3 3 1 3 2 3 3 1 2 1 1 2 37 T 
M.A 10th 3 3 2 3 3 3 1 3 2 3 3 1 2 1 1 2 36 T 
A S 10th 2 3 2 3 3 2 3 3 2 2 2 1 2 1 3 1 35 T 
F 9 th 3 3 3 3 3 3 1 3 2 3 3 1 3 1 1 2 38 T 
MS 10th 2 3 2 1 3 2 3 3 2 3 2 1 2 1 3 1 34 T 
AD 9 th 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 1 2 1 2 2 39 T 
E 9 th 3 3 2 3 3 3 1 3 2 3 3 1 2 1 1 2 36 T 
K 10th 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 1 2 1 1 3 35 T 
RL 10th 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 1 1 1 3 2 39 T 
BY 10th 2 3 2 1 3 2 3 3 2 2 2 1 2 1 3 1 33 T 
ST 10th 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 1 1 1 3 1 38 T 
M 10th 3 3 2 3 3 3 1 3 2 3 3 1 2 1 1 2 36 T 

















































SS 10th 2 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 1 1 2 2 3 35 Tinggi 
RA 10th 2 3 2 3 3 2 2 3 2 2 2 1 2 2 2 3 36 Tinggi 
HR 10th 2 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 1 2 2 2 3 38 Tinggi 
RM 10th 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 42 Tinggi 
DH 9 th 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 3 1 2 2 2 2 35 Tinggi 
AR 10th 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 1 2 2 3 3 37 Tinggi 
CM 10th 2 2 3 3 2 3 2 2 3 2 3 1 2 1 1 3 35 Tinggi 
SH 9 th 2 3 2 3 2 3 1 2 3 3 2 1 2 2 2 2 35 Tinggi 
G 10th 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 1 2 2 3 3 35 Tinggi 
AK 9 th 3 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 1 3 3 2 2 37 Tinggi 
EK 9 th 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 1 1 1 1 3 36 Tinggi 
MR 10th 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 1 2 2 1 3 37 Tinggi 
DP 10th 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 30 Tinggi 
Z 10th 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 1 3 3 2 2 35 Tinggi 
RY 10th 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 1 1 1 2 2 34 Tinggi 
NN 10th 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 3 36 Tinggi 









HASIL POSTTEST PERILAKU MENGGANGU (KEL EKSPERIMEN) 
Subjek Usia DT 1 DT 2 DT 3 DT 4 DT 5 DT 6 SA 1 SA2 SA3 SA4 SA5 AA1 AA2 AA3 AA4 AA5 Jumlah Kategori 
NF 10th 1 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 25 Sedang 
ZA 10th 2 1 2 1 1 1 2 2 1 1 2 1 1 1 2 2 23 Sedang 
R 10th 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 1 2 24 Sedang 
AS 10th 1 1 1 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 21 Sedang 
RH 9 th 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 26 Sedang 
M.A 10th 2 1 2 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 1 2 2 25 Sedang 
A S 10th 2 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 23 Sedang 
F 9 th 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 1 2 27 Sedang 
MS 10th 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 1 1 1 2 26 Sedang 
AD 9 th 1 1 1 2 1 2 1 2 2 1 2 1 1 1 1 2 22 Sedang 
E 9 th 2 2 1 2 1 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 25 Sedang 
K 10th 2 2 2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 2 1 1 1 24 Sedang 
RL 10th 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 30 Sedang 
BY 10th 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 24 Sedang 
ST 10th 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 1 1 1 2 3 35 Tinggi 
M 10th 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 26 Sedang 










Hasil Posttest perilaku menggangu (kel Kontrol) 
Subjek Usia DT1 DT2 DT3 DT4 DT5 DT6 SA1 SA2 SA3 SA4 SA5 AA1 AA2 AA3 AA4 AA5 Jumlah Kategori 
SS 11th 2 2 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 2 3 2 2 35 Tinggi 
RA 11th 2 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 1 1 2 2 3 35 Tinggi 
HR 11th  2 3 2 3 3 2 2 3 2 2 2 1 2 2 2 3 36 Tinggi 
RM 10th 2 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 1 2 2 2 3 38 Tinggi 
DH 9 th 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 42 Tinggi 
AR 10th 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 3 1 2 2 2 2 35 Tinggi 
CM 10th 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 1 2 2 3 3 37 Tinggi 
SH 9 th 2 2 3 3 2 3 2 2 3 2 3 1 2 1 1 3 35 Tinggi 
G 10th 2 3 2 3 2 3 1 2 3 3 2 1 2 2 2 2 35 Tinggi 
AK 9 th 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 1 2 2 3 3 35 Tinggi 
EK 9 th 3 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 1 3 3 2 2 37 Tinggi 
MR 9th 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 1 1 1 1 3 36 Tinggi 
DP 10th 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 1 2 2 1 3 37 Tinggi 
Z 10th 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 30 Tinggi 
RY 10th 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 1 3 3 2 2 35 Tinggi 
NN 10th 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 1 1 1 2 2 34 Tinggi 
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Fenomena perilaku menggangu yang terjadi pada anak dibawah usia sangat meningkat 
secara signifikan, baik dilingkungan sekolah maupun keluarga. Anak Indonesia diprediksi 
banyak terlibat kejahatan hukum  meskipun belum ada angka yang pasti. Di tahun 2000, 
terdapat 420 kasus anak yang berkonflik, dari catatan Balai Pemasyarakatan (BAPAS). 
Dimana kejahatan yang mereka lakukan bermacam -macam, mulai dari mencuri, pemerasan, 
pengeroyokan pengguuna obat-obatan, pemerkosaan serta pembunuhan (Lembaga 
Advokasi Anak, 2002).  Selain itu, menurut Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2002 
tercatat hanya berjumlah 193.115 kasus. Fenomena lain, dari hasil penelitian Campbell 
Rodriques, Anderson & Barnes (2013), mengemukakan bahwa 35,8% dari siswa 
bberperilaku menggangu ketika dalam kelas.  
Beberapa terapi yang telah diterapkan kepada anak dengan perilaku menggangu, salah 
satunya yang terdapat dalam penelitian yang berjudul Teaching Self-control to disruptive 
children, dengan metode pengajaran kontrol diri kepada anak laki laki dengan usia 8 hingga 
10 tahun dengan menggunakan token yang dikelola oleh guru dalam kelasnya (Drabman, 
Spitalnik, O’Leary, 1973). Selain itu, Gottfredson (1990) mengembangkan salah satu teori 
yang dikenal dengan sebutan “Low self control Theory” yang menjelaskan bahwa perilaku 
criminal mampu dilihat melalui single-dimention yakni dengan self-control individu 
tersebut. Beberapa jurnal yang berkaitan menyatakan ketika keinginan berperilaku 
menyimpang maupun agresi, kontrol diri mampu membantu individu menurunkan agresi 
dengan mempertimbangkan aspek aturan dan norma sosial yang berlaku (Denson, T., 
2012). 
Ketika seseorang memiliki Perkembangan self Control yang rendah pada masa awal 
pertumbuhannya, dapat mengakibatkan beberapa kecenderungan perilaku yang apatis dan 
perilaku yang cenderung suka mengambil resiko (Dislich, Zinkernagel, & Ortner, 2010). 
Self control atau pengendalian diri merupakan bentuk kondisi mental yang mempengaruhi 
pembentukan perilaku setiap individu (Gielbe.K,2011). Salah satu penelitian menunjukan 
bahwasannya individu yang memiliki self control yang baik dapat diprediksi menghindari 
penyalahgunaan zat atau obat dan penympangan perilaku seksual (W ills, Gibbons, Gerrarld, 
Murray & Brody, 2003).  Self control ini sangat penting pada diri setiap individu, dimana 
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individu yang memiliki tingkat Self control yang rendah pada masa kanak-kanaknya 
menunjukan berbagai simtom fisik yang negatif pada masa dewasanya (kokkonen, 
Pulkkinen, & Kinnunen 2001).  
Self control atau kontrol diri merupakan bentuk kondisi mental yang mempengaruhi 
pembentukan perilaku lain. Terbentuknya perilaku yang baik, positif dan produktif, 
keharmonisan hubungan dengan orang lain juga dipengaruhi oleh kemampuan kontrol  diri.  
Kebiasaan belajar yang benar, kedisiplinan, perilaku tertib di sekolah dan di masyarakat, 
perilaku seksual sehat, serta pembentukan kebiasaan hidup lain dipengaruhi oleh kemampuan 
pengendalian diri (self control).  
Karateristik orang yang mempunyai pengendalian diri yang baik adalah lebih aktif mencari 
informasi dan menggunakannya untuk mengendalikan lingkungan, lebih perspektif, 
mempunyai daya tahan yang lebih besar terhadap pengaruh orang lain, mampu menunda 
kepuasan, lebih ulet, bersifat mandiri, mampu mengatur dirinya sendiri dan tidak m udah 
emosional. Sedangkan orang yang mempunyai pengendalian diri rendah sifatnya pasif, 
menarik diri dari lingkungan, tingginya konformitas, tidak dapat mendisiplinkan dirinya 
sendiri, hidup semaunya, mudah kompuls i, emosional dan refleks responnya relatif kasar 
(Calhoun dan Acocella, 2005). 
Pada dasarnya dari berbagai teori perkembangan dapat disimpulkan bahwa masa anak 
adalah masa yang identik dengan bermain. Misbach (Haerani, 2013) mengemukakan bahwa 
permainan adalah situasi bermain yang terkait dengan beberapa aturan atau tujuan tertentu, 
yang menghasilkan kegiatan dalam bentuk tindakan bertujuan. Rogers’s & Sawyer’s 
(Iswinarti, 2010) mengemukakan bahwa hingga pada anak usia sekolah bermain bagi anak 
memiliki arti yang sangat penting. Salah satu bentuk permaian yang memiliki nilai-nilai 
moral dan sosial yang baik adalah permainan tradisional.  
Sujarno, dkk (2013) juga mengungkapkan bahwa permaiann tradisional mengandung nilai -
nilai positif bagi pembentukan karakter anak, misalnya nilai sportivitas, kejujuran, keuletan, 
kesabaran, ketangkasan-keseimbangan-kegesitan (ketrampilan motorik), kreativitas dan 
mampu menjalin kerjasama dengan orang lain. Satu di antara permainan tradisional adalah 
Engklek. Engklek ini adalah permainan yang mengajarkan untuk berbagi kepada sesama 
teman, memupuk rasa sportifitas dalam kelompok dan mengajarkan pentingnya kerjasama 
hidup, memuat nilai simbolisasi kehidupan, anak akan berfikir kreatif terhadap hal -hal yang 
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ada disekelilingnya dan belajar untuk mentaati peraturan-peraturan yang ada dalam 
permainan engklek.  
Tujuan 
Tujuan dari pemberian training self control merupakan suatu upaya untuk menangani 
perilaku menggangu yang dilakukan oleh anak yang bertujuan  untuk meningkatkan self 
control pada anak usia  sekolah dasar agar mereka dapat mengendalikan dirinya, mampu 
menunda kepuasan, dan tidak mudah emosional.  Selain itu, khususnya, permainan ini mampu 
mempengaruhi dalam mereduksi perilaku menggangu pada anak pada rentangan usia 9  – 11 
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BAB II 
DISRUPTIVE BEHAVIOR, SELF CONTROL DAN PERMAINAN 
TRADISIONAL ENGKLKEK 
Penyebab DB 
Beberapa penyebab disruptive behavior salah satunya dari faktor genetik. Merupakan salah 
satu predisposisi, yang dinyatakan bahwa anak laki-laki lebih disruptive dibaningkan anak 
perempuan. Pada hasil penelitian yang menyatkan bahwa perilaku menggangu yang 
didapatkan pada 16% pada anak laki-laki dan 9% pada anak perempuan dibawah usia 18 
tahun (Nour, 2010). Onset perkembangan tersebut dimulai pada usia 10-12 tahun pada anak 
laki-laki, dan 14 tahun keatas pada anak perempuan. Carr (2011), menyebutkan bahwa 
sepertiga sampai setengah anak anak yang membutuhkan penanganan psikologis adalah anak 
yang memiliki perilaku agresif dan anti sosial. Hubungan antara faktor biologis dan perilaku 
menggangu pada anak penting untuk dilirik dari tahun ketahun. Tingkat hormone kortisol 
merupakan hal yang krusial yang menjadi penanda biologis badi individu dnegan d isruptive 
behavior disorders (DBD). Motamedi (2008), menyatkan bahwa kortisol saliva merupakan 
hormon steroid yang umum nya diproduksi oleh sel yang mempunyai pengaruh pada 
peningkatan perilaku mengganggu.  
Penyebab selanjutnya pada perilaku menggngu adalah terkait dengan faktor keluarga, yakni 
terkait pada disfungsi atau peran orang tua dalam pola asuh anak. Terdapat beberapa dampak 
atau efek bagi anak dalam bentuk atau gaya pengasuhan yang dihadirkan orang tua kepada 
anak. Anak yang sangat mudah untuk menilai dan mengamati perilaku yang diberikan oleh 
orang tuanya khususnya oleh sosok figure orang tua (Ayah/Ibu). Orang tua memiliki 
pengaruh yangbesar terhadap perkembngan tingkahlaku serta emosi anak, hal inii yang 
berkaitan pada cara pengasuhan yang diberikan oleh orang tua. Menurut McNeil dan 
Hembree-Kigin (2010) sebagian besar permasalahan tingkah laku tampak diperkuat oleh pola 
interaksi antar orang tua dan anak. Orang tua yang kurang memberikan kehangatan, kurang 
merespon kebutuhan anak serta menerapkan disiplin yang tegas dapat meningkatkan 
munculnya perilaku membangkang (oppotional) perilaku disruptive/ mengganggu pada anak. 
Hubungan interaksi orangtua-anak mampu memepengaruhi hubungan dan perilaku anak 
ketika dewasa. Hasil penelitian dari Nowak, Gaweda,  Jelonek, & Kozik (2013) menyatakan 
bahwa anak dengan perilaku mengganggu merupakan sebuah dampak dari penurunan 
hubungan yang terjadi dalam suatu keluarga khsusunya hubungan anatar orangtua dan anak, 
 5 | P e d o m a n  S e l f  c o n t r o l  T r a i n i n g  
 
adanya figure otoritas yang berdampak pada disfungsi so sial, pengelolaan emosional, 
kognitif, serta penolakan pada rasa takut dan perasaan tidak mampu. Dengan hal tersebut 
perubahan pada suasana lingkungan keluarga mampu untuk mengurangi perilaku menggangu 
pada perkembangan anak.  
Selain itu merupakan faktor lingkungan, dimana keadaan lingkungan di sekitar sesorang yang 
berkaitan pada status sosial ekonom i rendah atau kemiskinan, juga dapat menyebabkan 
perilaku menggangu sehingga memunculkan permasalahan perilaku antisosial. S tatsus sosial 
yang rendah yang terkombinasi pada stress yang kronik, orang tua tunggal, isolasi sosial,  
kurangnya stimulus dari lingkungan, serta keterbatasan pengetahuan yang mengakibatkan 
beberapa gejala psikis pada seorang individu, yang berpengaruh pada perlakuan orang tua 
yang kurang baik. Selain itu cenderung melihat role model yang cenderung menampilkan 
kekerasan, penyalah gunaan obat terlarang serta berssekolah dengan keadaan yang 
memprihatinkan. Marais & Meir (2010), perilaku menggangu yang terjadi pada anak dapat 
disebabkan oleh lingkungan yang tidak amoral, anak dnegan mudah menyaksikan serta  
mencontoh perilaku kekerasan dan perilaku menggangu liannya melalui media dan 
masyarakat sekitarnya. 
Self control 
Self control atau  pengendalian diri  merupakan suatu kemampuan suatu individu untuk 
mengendaliakan perilaku mereka untuk mencapai suatu tujuan yang diinginkan oleh 
individu tersebut (Mappiare, 2006). Self control ini sangat berpengaruh pada perjalanan 
hidup seseorang. Self control (pengendalian diri) merupakan proses fisik, psikologis, serta  
perilaku seseorang, dengan kata lain serangkaian yang memdukung untuk membantu 
pembentukan diri suatu individu (Chalhoun dan accochela, 1990). Self control atau 
pengendalian diri adalah sebagai kemampuan untuk menyusun, membimbing, mengatur 
dalam  mengarahkan pada perilaku yang positif  (Goldfried & Merbaum, 1976). Self control 
merupakan salah satu kepribadian yang berkembang dari masa kanak- kanak. Setiap 
individu memiliki kontrol diri yang berbeda – beda hal ini sangat dipengaruhi pada masa 
perkembangan awal seorang individu.  
Self-control dapat pula diartikan sebagai suatu aktifitas yang dilakukan individu untuk 
mengendaliakan tingkah laku mereka. Ghufron (2011) menyatakan bahwa pengendalian 
diri sangat berkaitan dengan bagaimana individu mengendalikan emosinya serta dorongan- 
dorongan yang terdapat pada dirinya sendiri. Pengendalian diri juga dijabarkan sebagai 
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kemampuan seseorang dalam melakukan pertimbangan – pertimbangan lebih dahulu 
sebelum memutuskan sesuatu dengan mendisiplinkan kemauan atau dorongan yang 
diinginkan dalam diri suatu individu, serta menahan diri dengan sadar untuk mencapai hasil 
dan tujuan yang diiinginkan oleh individu tersebut (N ur khasanah, 2009). Menurut Gieble 
K. (2011), dalam tulisannya menyatakan bahwa self control pada pada awal tahun usia  
diungkapkan pada kemampuan untuk mempercayai orang dewasa, dapat menginternalisasi 
aturan, dapat menunda kepuasan, dapat mengendalikan golongan marah, dapat menemukan 
cara untuk lebih sabar dalam menghadapi frustasi, berempati dengan perasaan orang lain, 
suportif serta dapat menemukan cara untuk menghibur ketika sedih. Dalam hal ini self 
control identik dengan peraturan dalam diri, dapat meregulasi emosional, mempengaruhi 
regulasi, disiplin dalam diri, serta diharapkan untuk menunda dan menerima subtitusi tanpa 
menjadi agresif, serta tidak terlalu terorganisir dengan frustasi atau kesedihan (Gieble K. 
2011). 
Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan pengendalian diri atau 
Self-control adalah kemampuan  suatu individu yang meliputi emosi, kognisi serta fisik 
untuk mengarahkan tingkah laku sebagai upaya preventif atau pencegahan pada suatu 
tindakan penundaan pemuasan kebutuhan, untuk suatu upaya pencapaian tujuan yang 
diharapkan oleh individu tersebut.Kemampuan berbagai individu dalam mengendalikan diri 
memiliki tiga tingkatan yang berbeda – beda. Individu yang sangat berlebihan dalam 
mengendalikan diri, mereka yang disebut over control. Sedangkan individu yang cenderung 
untuk bertindak tanpa berpikir matang (under control). Sementara individu yang memiliki 
pengendalian diri yang cukup baik, yakni adalah individu yang mampu mengendalikan 
dorongan atau keinginan yang mereka inginkan secara tepat (appropriate control). Self 
control tidak hanya dalam pengelolaan kondisi emosional saja, melainkan terdapat 
beberapa aspek yang mendukung proses terjadinya pengendalian diri diantaranya 
melibatkan unsur emosi, kognitif dan fisik. Terdapat lima aspek pengendalian diri Tangney, 
Baumeister, dan Boone A.L (2004), yakni :  
6.  Self Disipline, yaitu , kemampuan individu dalam melakukan disiplin diri. Hal 
tersebut mengharuskan seorang individu untuk mampu memfokuskan diri saat 
melakukan tugas. Individu yang memiliki self disipline mampu menahan diri dari hal 
hal yang dapat mengganggu konsentrasinya.  
7. Deliberate/non impulsive, yaitu kecenderungan individu untuk melakukan sesuatu 
dengan pertimbangan tertentu, bersifat hati – hati, dan tidak tergesa-gesa. Ketika 
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individu mengerjakan sesuatu, mereka cenderung tidak mudah teralihkan. Individu 
yang tergolong nonimpulsive mampu bersifat lebih tenang dalam  menghadapi sebuah 
keputusan  dan bertindak.  
8. Healty habits, yaitu kemampuan seorang individu untuk mengatur pola perilaku 
menjadi kebiasaan yang menyehatkan bagi individu tersebut. seorang ya dengan  
healty habits akan menolak sesuatu yang dapat menimbulkan dampak buruk bagi 
dirinya. 
9. Work ethnic, yang berkaitan dengan penilaian  individu terhadap regulasi diri. 
Individu ini cenderung tidak tertarik dengan hal-hal diluar dari apa yang ia kerjakan 
pada saat itu meskipun hal tersebut bersifat menyenangkan. Mereka akan lebih fokus 
dan memperhatikan penuh kepada pekerjaan yang mereka kerjakan saat itu.  
10. Reliability, yakni penilaian individu terhadap kemampuan dirinya dalam pelaksanaan 
jangka panjang untuk pencapaian tertentu.    
Penelitian lain yang menunjukan bahwa seorang anak yang memiliki self control yang 
baik dapat diindikasikan memiliki sifat, dapat menahan dirinya untuk memukul anak lain 
ketika ada konflik, dapat memperhatikan penjelasan dari guru dalam kelas, dan dapat 
menunggu gilirannya ketika bermain bersama teman sebayanya. Self control pada anak 
sekolah dapat memprediksi kesiapan, prestasi akademik, kompetensi sosial, serta perilaku 
yang sesuai (Turtollo A.R dkk, 2009).  
Faktor yang mempengaruhi pengendalian diri (self-control)  
Dalam penelitianya Nathan A.F dan Susan D.C. dalam tulisannya yang berjudul The 
Development of Self- Control of Emotion: intrinsic and Extrinsic Influenses, menyatakan 
bahwa terdapat 2 faktor   mempengaruhi pengendalian diri te rdiri dari faktor internal (dari 
dalam diri individu tersebut) dan faktor eksternal (lingkungan individu yang berkaitan). 1) 
Faktor Internal meliputi pada perlakuan ketika bayi, proses kognisi yang diliputi oleh 
perhatian dan sifat pencegahan. 2) Faktor eksternal, lebih melibatkan lingkungan 
keluarga, saudara, dan hubungan dengan teman sebaya serta pengaruh dan hubungan 
budaya sekitarnya.  
Dalam mengendalikan diri, individu sangat dipengaruhi oleh dua faktor tersebut(dalam 
diri sendiri serta lingkungan sekitar). Dalam diri yakni salah satunya adalah proses 
berfikir dimana seseorang atau suatu individu yang lebih memiliki kematangan kognisi 
atau mental yang lebih dewasa lebih memungkinkan untuk dapat mengontrol dirinya 
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dengan baik. Sedemikian juga lingkungan disekitar yang mendukung. Individu yang 
memiliki lingkungan yang baik sangat lebih memberikan peranan baik terhadap 
pengendalian diri yang dimiliki oleh individu tersebut.  
Permainan tradisional engklek dan Self control 
Dalam permainan tradisional engklek, sudah dipaparkan secara detail beberapa manfaat dan 
aspek yang terdapat dalam permainan engklek ini. Mengacu pada kajian secara teoritis 
sebelumnya, dapat dilihat keterikatan antara kedua variabel penelitian. Self control menurut 
Chalhoun dan accochela (1990) adalah suatu kemampuan individu dalam bertingkah laku 
dengan baik untuk mencapai suatu tujuan yang diinginkannya. Individu dapat dikatakan 
mempunyai self control yang tinggi ketika ia dapat memenuhi ketiga aspek yang telah 
ditulisakan sebelumnya yakni: Behavior control, cognitive control dan desition control . 
Sedaangkan permainan engklek dengan berlandaskan memiliki nilai-nilai terapeutik yang 
terkandung didalamnya yang berupa nilai kompetensi sosial, nilai problem solving, 
kesehatan mental (iswinarti,2007). Selain itu dalam nilai kopetensi sosial terdapat as pek 
problem solving dan pengendalian diri.  
Pada permainan tradisional engklek memiliki beberapa aturan dan prosedur yang harus 
dilakukan serta ditaati oleh pemain yang bersifat konsisten. Aturan dalam permainan 
engklek yakni seperti melempar atau menggeser gacu, gacu tidak boleh mengenai garis atau 
keluar dari kotak, saat membawa gacuk dengan menggunakan salah satu punggung tangan, 
gacu tidak boleh jatuh, ketika melompat dengan membawa gacu, kaki tidak boleh mengenai 
garis. Prosedur dalam permainan engklek, ketika pelemparan gacu, pemain harus melempar 
dengan keadaan yang tegak, ketika menggeser maupun melompat salah satu kaki diangkat 
dan tidak boleh jatuh. Dengan adanya aturan dan prosedur permainan yang wajib diikuti 
oleh pemain yang mengharuskan anak un tuk bisa mengontrol dirinya dengan mengikuti 
aturan serta prosedur permainan engklek ini, sehingga anak mampu untuk mengontrol diri 
untuk lebih tenang yang  dapat meningkatkan self control dalam diri anak tersebut.  
Permaian engklek dan Self Control 
Aplikasi  Permainan Engklek  Indikasi pengembangan self control  
 Seluruh prosedur dan peraturan permainan 
engklek.  
Menumbuhkan sikap disiplin dalam diri 
subjek. (self-disipline)  
 Pemain harus menginjak omah miliknya 
ketika sudah mendapatkan omah dan 
Menahan keinginan, dan menjaga diri untuk 
lebih tenang ketika melewati omah yang 
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pemain tidak boleh melakukan engkle 
pada omah(rumah) lawan. 
dimiliki lawan. (deriberate non-impulsive)  
 Pemain membiarkan omah miliknya di 
lewati musuh dengan garis tertentu.  
Subjek lebih dapat bersifat sportif untuk 
membiarakan lawan untuk melewati omah 
miliknya. (healty habits)  
 Pemain akan berusaha/ berlomba 
mengumpulkan omah sebanyak- 
banyaknya. 
Subjek berlomba dengan lawanya, namun 
ada kalanya subjek harus berbagi dan lebih 
mengetahui kemampuan yang dimilikinya 
dimandingkan dengan lawan mainnya.   
(work etnic)  
 Proses refleksi diri  
(menilai diri,  
Mengharuskan subjek untuk mengambil 
nilai apa yang dapat diambil selama 
prosesbermain. (Realiability)  
 Pemain melakukan engkle yakni dengan 
menggunakan 1 kaki saja yaitu kaki kiri 
diangkat, kecuali pada kotak tertentu.  
Subjek  harus bisa mengendalikan  serta   
mencari strategi agar gaju yang dibawa tidak 
jatuh. (deriberate non-impulsive)  
Selain itu pemain harus mengendalikan 
dirinya agar setiap lompatan tidak terkena 
garis pembatas.  
 Saat ontang-anting, saat beling ditaruh 
diatas pundak, dikepala, dan kaki beling 
tidak boleh jatuh.  
 Pemain melempar gaju (pecahan genting) 
tidak boleh terkena atau keluar dari garis 
yang telah dibuat sesuai dengan 
bentuknya.  
Subjek diharuskan untuk menahan diri, agar 
lemparan/ menyerok  gacuk sesuai dengan 
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BAB III 
PROSEDUR SELF CONTROL TRAINING DENGAN MEDIA 
TRADISIONAL ENGKLEK 
Pendekatan 
Self control training ini diformulasikan dengan media bermain dengan pendekatan dengan 
metode BERLIAN (Bermain-Experiental-Learning-ANak) merupakan salah satu metode 
pembelajaran dengan media bermain serta mengikutsertakan prinsip experiental learning 
yang diterapkan pada anak. Dalam pelaksanaan proses training ini media permainan yang 
digunakan berupa permainan tradisional engklek. Permainan tradisional engklek merupakan 
permainan yang memiliki prosedur permainan mengangkat  kaki dengan melewati beberapa 
kotak yang membentuk pola serta menggunakan gacu (pecahan genting atau batu) sebagai 
media permainannya (Iswinarti, 2010).  
Mengacu pada teori experiental learning, diartikan sebagai belajar melalui pengalaman. 
Menurut Fiore, Metcalf, & McDaniel (2007) experiental learning merupakan suatu proses 
perolehan pengetahuan yang dikreasikan melalui transformasi pengalaman. Berdasarkan 
definisi tersebut maka diperlukan proses kognitif untuk mengantarkan proses belajar 
melalui alat stimulasi maupun training. Hal tersebut yang mengharuskan anak untuk belajar 
memalui penglaman dan mentransfer apa yang diddapat dalam permainan tersebut ke 
kehidupan seharinya.   
Tujuan dan Sasaran 
Tujuan utama pada pelatihan ini adalah untuk meningkatkan self control pada anak sehingga 
mampu mengurangi perilaku mengganggu pada anak. Sementara sasaran dari pelatihan ini 
merupakan anak – anak yang masih duduk dibangku sekolah dasar yang memiliki perilaku 
yang menggangu yang telah direkomendasikan oleh guru pada setiap sekolahnya.  
Waktu dan Durasi 
Pelaksanaan pelatihan self control dilakukan selama 4 sesi. Masing-masing sesi pelatihan 
memiliki durasi waktu 45-60 menit tergantung pada pada kecepatan proses dalam setiap 
tahapan pelatihannya.  
 
Trainer dan Partisipan 







Jumlah partisipan pada pelaksa nanaan pelatihan ini berjumlah 5 orang pada perwakilan setiap 
sekolah. Pada pelaksanaan training ini trainer yang diperkenankan melaksanakan pelatihan 
ini merupakan sarjana psikologi yang telah mendapatkan pelatihan dan juga psikolog. 
Partisipan pemilihan merupakan anak dengan perilaku menggangu yang tinggi yang telah 
diobservasi oleh guru sekolah dengan menngunkan instrument behavioral ceklist.  
Persyaratan Terapis 
Dapat dilaksanakan oleh Guru sekolah, tenaga pendidik, lulusan Sarjana Psikologi (S1) serta 
psikolog yang telah mengikuti training serta paham akan konsep permainan . 
Bahan dan Alat  
a. Bola  
b. Lahan bermaian 
c. Gacuk 
d. Name tag peserta 
A. Prosedur dan Aturan Permainan 
a. Prosedur Permainan engklek 








Cara permainan engklek bentuk pa’a ini adalah sebagai berikut:  
a. Permainan diawali dengan melompati kotak no 1 kemudian dilajutkan pada 
kotak no 2 dengan cara mengangkat salah satu kaki (kanan atau kiri) setelah 
itu melompat ke kotak no 3 dan 4. Pada kotak no 5 pemain menginjak kotak 
tersebut dengan kedua kakinya yang disebut “brek”  
b. Kemudian pemain kembali kebawah dengan cara yang sama seperti yang 
diatas.  
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c. Ketika sampai kotak no 2 pemain berhenti sebentar untuk mengambil beling 
dengan posisi kaki yang tetap. 
d. Setelah selesai mengambil belng tersebut pemain menginjak kotak no 1 sama 
carannya seperti tadi. Kemudian pemain keluar dari area permainan.  
e. Permaian dilanjutkan dengan melempar beling pada kotak no 2,3dan ke 4 
caranya sama seperti yang diatas. 
f. Ketika sampai kotak no 5 pemain harus menginjak beling tersebut sebelum  
mengambilnya. 
g. Setelah selesai mengambil beling pemain kembali kebawah dengan cara 
beling diatas di punggung tangan dan berjalan  seperti wal tadi.  
h. Kemudian pemain menaruh beling dipundak, dan berjalan biasa pada setiap 
kotak tidak mengangkat satu kaki, jadi saat kaki kanan beada pada kotak no 1 
maka kaki kiri berada pada kotak no 2 begitu seterusnya.pada saat kotak no 5 
pemain tetap melakukan “brek”. 
i. Setelah berhasil dipundak beling ditaruh dikepala dengan cara sepert i yang 
diatas.  
j. Setelah berhasil di kepala pemain menaruh beling dikaki sebelah kanan sambil 
diayun pelan-pelan. Dan tetap melakukan “brek” pada kotak no 5, lalu 
kembali kebawah dengan cara yang sama. 
k. Setelah itu pemain melakukan pa’a, yaitu berjalan pada desain permainan 
dengan wajah yang diangkat keatas dan berjalan biasanya dengan mengangkat 
satu kaki jadi saat kanan berada di kotak no 1, kaki kiri berada di kotak no 2 
begitu lseterusnya.  
l. Setelah berhasil pemain melakukan “uncal’ atau membuat rumah dengan cara 
berdiri di luar desai permainan dengan posisi membelakangi desain permainan  
tersebut dan beling ditaruh diatas tangan kanan dan di lempar kebelakang 
tempat jatuhnya beling tersebut merupakan rumah pemain jika jatuhnya tepat 
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2. Engklek Sorok  
 
Cara permainan engklek bentuk sorok ini adalah sebagai berikut:  
a. Permaian dimulai dengan melemparkan gaju pada kotak paling bawah atau pada 
kotak no 1(pada gambar) 
b. Pemain mulai permainan dengan menginjakkan dengan mengangkat salah satu 
kakinya pada kotak 1 dan pemain langsung menyorok gaju diarahkan ke kotak no 2 
(pada gambar) 
c. Ketika menyorok gaju, kaki tidak boleh melebihi batas garis kotak dan begitu pula 
dengan gaju tidak boleh keluar dari ko tak. 
d. Sampai gaju pada kotak no 2 maka pemain menyorok lagi ke kotak 3 dengan posisi 
kaki yang diangkat salah satunya. Setelah itu dilanjutkan kotak 4, 5, 6 dan keluar 
kotak permainan.  
e. Setelah pemain keluar dari kotak 6 maka pemain mengambil gaju. Kemudian gaju 
dilemparkan keatas dan ditangkap dengan punggung tangan kemudian dibawa ke 
posisi tersebut melewati kotak no1, 2, 3 dengan mengangkat salah satu kaki saja. Lalu 
ketika menginjak kotak 4 maka kedua kaki langsung menginjak kota 4 bersamaan dan 
gaju dilemparkan keatas dan tangkap dengan punggung tangan  dan hal itu dilakukan 
sampai 3 kali.  
f. Setelah itu dilanjutkan lagi dengan kotak no 5 dengan mengangkat satu kaki saja   
dengan posisi tangan yang membawa gaju yang diletakkan di punggung tangan 
sampai keluar kotak 6 dan keluar dari kotak permainan. 
g. Setelah keluar dari kotak no 6 maka dengan posisi badan yang membelakangi  kotak -
kotak  permainan pemain melempar gaju kebelakang.  
h. Jika gaju jatuh pada kotak manapun maka kotak tersebut menjadi miliknya 
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i. Permainan berlanjut sesuai dengan prosedur diatas, menang dan kalahnya ditentukan 
oleh banyaknya kotak yang dimiliki oleh pemain. 
 
b. Atura Permainan  
1. Kaki tidak boleh menyentuh atau keluar dari  garis yang sudah ditentukan.  
2. Pemain hanya boleh melompat dengan menggunakan 1 kaki saja yaitu kaki 
kiri diangkat, kecuali pada kotak tertentu.  
3. Saat melempar gaju (pecahan gacuk) tidak boleh terkena atau keluar dari garis 
yang telah dibuat sesuai dengan bentuknya.  
4. Pemain tidak boleh melakukan engkle ditempat yang terdapat “gacuk. 
5. Pada saat membuat rumah gaju tidak boleh sampai keluar dari tempat 
dengkling atau batasan – batasan garis yang sudah dibuat sesuai dengan jenis 
yang dibuat.  
6. Pemain yang sudah mempunyai rumah, maka ketika bermain pemain harus 
menginjak omah miliknya.  
7. Pemain tidak boleh melakukan engkle pada omah(rumah) lawan.  
8. Saat ontang-anting, saat beling ditaruh diatas pundak, dikepala, dan kaki 
beling tidak boleh jatuh. 
B. Rincian Pola Kegiatan  
1. Pembukaan 
Pada kegiatan pembukaan yang dilakukan adalah perkenalan antara peneliti 
dengan subjek penelitian, membangun rapport yang baik, menyepakati kontrak 
teatment,, menyampaikan tujuan dan manfaat dari treatment permainan engklek, 
mengeksplorasi harapan peneliti akan pelaksanaan treatment. 
2. Kegiatan Treatmen 
Pada kegiatan ini peneliti akan memberikan gambaran, atau simulasi tentang 
permainan engklek. Subjek penelitian akan di jelaskan tentang aturan -aturan 
permaian yang harus dipatuhi dan disepakati bersama oleh subjek dan bagaimana 
cara atau teknis melakukan permainan beberapa macam engklek.  Waktu yang 
diberikan sekitar 15 untuk persiapan. Setelah peneliti mmberikan sim ulasi dan 
aturan permainan, subjek diberikan waktu bermain sekitar ± 20 menit. Diakhir 
kegiatan, peneliti memberikan refleksi diri dan ulasan-ulasan kepada subjek 
tentang hasil apa yang didapat setelah melakukan permainan tersebut. waktu yang 
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diberikan sekitar 20 menit. Selanjutnya dilanjutkan penutupan dengan 
memberikan konsumsi dan ucapan terimakasih sekitar 5 menit.  
3. Feedback 
Pada kegiatan feedback, peneliti akan memberikan feedback, ulasan-ulasan, atau 
umpan balik dari kegiatan yang sudah dilakukan. Peneliti akan memberikan 
kesempatan kepada subjek penelitian untuk memberikan pendapatnya tentang apa 
yang sudah di dapat setelah melakukan permainan engklek. 
4. Penutup 
Pada kegiatan ini peneliti akan memberikan kesimpulan pada setiap sesi 
pertemuan, memberikan penguatan (reinforcement) kepada para subjek serta  
merencanakan kegiatan sesi berikutnya. 
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F. Rancangan / Langkah-langkah Kegiatan Kelompok  
 
 
Fase   : SESI 1 (Tahap orientasi serta pengenalan perlakuan) 
Waktu   : 45 menit 
Media   : Bola, Gambar Engklek Pa’a dan Permainan Engklek Pa’a  
Tujuan   : 
1. Perkenalan antara peneliti, observer, beserta anggota-anggota lain (subjek 
penelitian) 
2. Membangun rapport antara peneliti, observer, dan subjek penelitian  
3. Peneliti menyampaikan tujuan dan harapan terhadap kegiatan yang 
dilakukan 
4. Memberikan penjelasan terkait gambaran seluruh kegiatan yang akan 
dilalui (meliputi: Agenda kegiatan, Tujuan kegiatan, tugas fasilitator, tugas 
peerta). 
5. Peneliti memberikan contoh permainan atau melakukan simulasi 
permainan engklek 
6. Melakukan Stimulasi Permainan Engklek  
7. Melakukan evaluasi tentang permainan engklek yang telah dilakukan.  
Langkah Kegiatan : 
a. Pembukaan (5 menit)  
1. Menerima secara terbuka dan mengucapkan terima kasih telah 
menyempatkan waktu untuk hadir  
2. Berdoa  
3. Perkenalan antara peneliti, observer, dan para subjek penelitian 
4. Ice breaking perkenalan dengan bola 
b. Kegiatan kelompok (30 menit)  
1. Menjelaskan pengertian tentang permainan tradisional engklek  
2. Menjelaskan tujuan dan manfaat bermain tradisioanl engklek  
3. Menjelaskan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
4. Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan 
H A R I P ER TA M A 
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5. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment 
permainan engklek 
6. Memberikan contoh permainan engklek  atau simulas pada subjek.  
c. Refleksi Diri  
1. Apa yang harus dilakukan ketika ada teman yang menggangu?  
2. Bagaimana cara kamu untuk tidak oleng/ terjatuh pada saat 
mengangkat kaki atau menaruh gacuk di kaki atau tangan?  
3. Apa yang kita dapatkan pada proses bermaian ini?  
4. Mampukah kita terapkan pada kehidupan keseharian kita?  
5. Sebutkan kesalahan apa saja yang tidak boleh kita lakukan pada 
saat permainan?  
d. Pemberian Feedback (15 menit) 
1. Peneliti menjelaskan pengalaman apa yang didapatkan dalam  
permainan engklek. 
2. Bagaimana alur permainan engklek yang telah dilakukan.  
3. Siapa yang lebih banyak mendapatkan untung dari yang lainnya.  
4. Ketika ada yang telah mendapatkan sawah/omah maka peneliti 
akan memberikan reward. 
e. Istirahat 
1. Peneliti membagikan minuman kepada subjek.  
2. Sambil istirahat peneliti bisa bercerita dengan subjek.  
f. Penutup  
1. Menyampaikan ucapan terimakasih kepada para peserta  
2. Berdoa 











Fase   : SESI 2 (melanjutkan permainan engklek)  
Waktu   : 45 menit 
Media    : Permainan engklek 
Tujuan   : 
 Menjelaskan kontrak atau peraturan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
engklek yang akan dilakukan 
 Mendorong partisipasi subjek untuk bermain permainan engklek.  
Langkah Kegiatan : 
a.   Pembukaan (5 menit) 
1. Menerima secara terbuka dan mengucapkan terima kasih telah 
menyempatkan waktu untuk hadir  
2. Berdoa  
b. Kegiatan kelompok (25 menit)  
1. Membuka dengan ice breaking agar tetap semangat.  
2. Menjelaskan tujuan dan manfaat bermain tradisioanl engklek  
3. Menjelaskan dan menyepakati kontrak dalam permainan  
4. Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan 
5. Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment 
permainan engklek 
6. Subjek diminta untuk melakukan permainan engklek sama dengan yang 
kemarin. 
c.  Refleksi Diri  
1. Apa yang harus dilakukan ketika ada teman yang menggangu? 
2. Bagaimana cara kamu untuk tidak oleng/ terjatuh pada saat 
mengangkat kaki atau menaruh gacuk di kaki atau tangan?  
3. Apa yang kita dapatkan pada proses bermaian ini?  
4. Mampukah kita terapkan pada kehidupan keseharian kita?  
5. Sebutkan kesalahan apa saja yang tidak boleh kita lakukan pada saat 
permainan? 
 
H A R I K ED U A  
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d. Pemberian Feedback (15 menit) 
1. Peneliti menjelaskan pengalaman apa yang didapatkan dalam  
permainan engklek. 
2. Bagaimana alur permainan engklek yang telah dilakukan.  
3. Ketika ada yang telah mendapatkan sawah/omah maka peneliti akan 
memberikan reward. 
e. Istirahat  
1. Peneliti membagikan minuman kepada subjek. 
2. Sambil istirahat peneliti bisa bercerita dengan subjek  
f. Penutup  
1. Menyampaikan ucapan terimakasih kepada para peserta  
2. Berdoa 



















Fase   : SESI 3 (pengenalan perlakuan permainan engklek Sorok)  
Waktu   : 45 menit 
Media   : Gambar engklek Sorok, Permainan engklek sorok 
Tujuan   : 
 Untuk memberikan perlakuan yang kedua kepada subjek kelompok eksperimen 
1. 
 Menjelaskan kontrak atau peraturan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
engklek yang akan dilakukan  
 Peneliti memberikan contoh permainan atau melakukan simulasi permainan 
engklek 
Langkah Kegiatan : 
a. Pembukaan (5 menit)  
 Menerima secara terbuka dan mengucapkan terima kasih telah 
menyempatkan waktu untuk hadir  
 Berdoa  
 Perkenalan antara peneliti, observer, dan para subjek penelitian  
 Memberikan pre-test 
b. Kegiatan kelompok (30 menit)  
 Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan 
 Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment 
permainan engklek 
 Memberikan contoh permainan engklek sorok  atau simulas pada 
subjek. 
c. Refleksi Diri  
 Apa yang harus dilakukan ketika ada teman yang menggangu? 
 Bagaimana cara kamu untuk tidak oleng/ terjatuh pada saat 
mengangkat kaki atau menaruh gacuk di kaki atau tangan?  
 Apa yang kita dapatkan pada proses bermaian ini?  
 Mampukah kita terapkan pada kehidupan keseharian kita?  
H A R I K ETIG A  
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 Sebutkan kesalahan apa saja yang tidak boleh kita lakukan pada saat 
permainan? 
d. Pemberian Feedback (10 menit) 
1. Peneliti menjelaskan pengalaman apa yang didapatkan dalam  
permainan engklek. 
2. Perasaan subjek permaian engklek saat ini dengan yang sebelumnya.  
3. Bagaimana alur permainan engklek yang telah dilakukan.  
4. Siapa yang lebih banyak mendapatkan untung dari yang lainnya.  
5. Ketika ada yang telah mendapatkan sawah/omah maka peneliti akan 
memberikan reward. 
e. Istirahat 
 Peneliti membagikan minuman kepada subjek.  
 Sambil istirahat peneliti bisa bercerita dengan subjek.  
f. Penutup  
1. Menyampaikan ucapan terimakasih kepada para peserta  
2. Berdoa 























Fase   : SESI 4 (melanjutkan permainan engklek)  
Media    : Permainan engklek 
Waktu   : 45 menit 
Tujuan   : 
 Menjelaskan kontrak atau peraturan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
engklek yang akan dilakukan  
 Mendorong partisipasi subjek untuk bermain permainan engklek.  
Langkah Kegiatan : 
a.   Pembukaan (5 menit) 
 Menerima secara terbuka dan mengucapkan terima kasih telah menyempatkan 
waktu untuk hadir  
 Berdoa  
b. Kegiatan kelompok (25 menit)  
 Membuka dengan ice breaking agar tetap semangat.  
 Menjelaskan tujuan dan manfaat bermain tradisioanl engklek  
 Menjelaskan dan menyepakati kontrak dalam permainan 
 Menjelaskan cara dan prosedur pelaksanaan permainan 
 Peneliti menyampaikan harapannya terhadap pelaksanaan treatment permainan 
engklek 
 Subjek diminta untuk melakukan permainan engklek sama dengan yang kemarin.  
c. Refleksi Diri  
 Apa yang harus dilakukan ketika ada teman yang menggangu? 
 Bagaimana cara kamu untuk tidak oleng/ terjatuh pada saat mengangkat kaki atau 
menaruh gacuk di kaki atau tangan? 
 Apa yang kita dapatkan pada proses bermaian ini?  
 Mampukah kita terapkan pada kehidupan keseharian kita?  
 Sebutkan kesalahan apa saja yang tidak boleh kita lakukan pada saat permainan?  
 
H A R I K EEM P A T 
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d. Pemberian Feedback (15 menit) 
 Peneliti menjelaskan pengalaman apa yang didapatkan dalam permainan engklek.  
 Bagaimana alur permainan engklek yang telah dilakukan.  
 Ketika ada yang telah mendapatkan sawah/omah maka peneliti akan memberikan 
reward. 
e. Penutupan 
 Peneliti mengakhiri proses terapi dan memotivasi subjek agar belajar dengan giat 
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G. Hasil Uji Homogenitas Variabel X (self control) 
H. (Data Pretest kelompok kontrol dan Eksperimen)  
Test of Homogeneity of Variances 
Hasil 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
2.754 1 32 .107 
I. Data dikatakan homogen apabila > 0.05, dengan kata lain kelompok eksperimen dan 
kontrol mempunyai varian yang sama dengan nilai S ig. 0.107 (>0.05). dengan kata 
lain data yang dipakai homogen atau sama. 
J.  
K. Hasil SPSS Wilcoxon dan Paired sample t-test Var X (Self control) 
L. (kel. Eksperimen ) 
M.  
Descriptive Statistics 
 N Mean Std. Deviation  Minimum Maximum 
Pretest 17 23.94 2.135 21 27 
Posttest 17 33.76 3.113 28 39 
N.  
O.  
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean 
Pair 1 
Pretest 23.94 17 2.135 .518 
Posttest 33.76 17 3.113 .755 
P.  
Paired Samples Correlations 
 N Correlation  Sig. 
Pair 1 Pretest & Posttest 17 .045 .864 
Q.  
R.  
Paired Samples Test 






Interval of the 
Difference 
   
Lower Upper 











T. (KEL. KONTROL) 
U.  
 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean 
Pair 1 
Pretest 22.82 17 2.604 .631 
Posttest 22.88 17 2.118 .514 
V.  
Paired Samples Correlations 
 N Correlation  Sig. 
Pair 1 Pretest & Posttest 17 .098 .708 
W.  
X.  
Paired Samples Test 






95% Confidence Interval of the 
Difference 





-.059 3.191 .774 -1.700 1.582 -.076 16 .940 
Y.  
Z. Uji Menn whitney variabel X (self control) 
AA.  
Ranks  
 Kelompok N Mean Rank Sum of Ranks 
Hasil Self Control 
Eksperimen 17 25.18 428.00 
kontrol 17 9.82 167.00 
Total 34   
BB.  
Descriptive Statistics 
 N Mean Std. Deviation  Minimum Maximum 
Pretest 17 22.82 2.604 18 27 
Posttest 17 22.88 2.118 19 26 
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Test Statisticsa 
 Hasil Self 
Control 
Mann-Whitney U 14.000 
Wilcoxon W  167.000 
Z -4.524 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000b 
a. Grouping Variable: Kelompok  
b. Not corrected for ties. 
CC. Berdasarkan uji statistic menggunkan mann-whitney diketahui nilai ASymp. Sig. 
(2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari < nilai probabilitas 0,05. Oleh karna itu, 
sebagaimana dasar pengambilan keputusan maka disimpulkan ‘Ha diterima’. Dengan 
demikian dapat dikatakan bahwa ada perbedaan yang signifikan diantara 2 kelompok.  
Ranks  
 Intervensi N Mean Rank Sum of Ranks 
Hasil Posttest DB 
Eksperimen 17 25.41 432.00 
Kontrol 17 9.59 163.00 
Total 34   
DD.  
Test Statisticsa 
 Hasil Posttest 
DB 
Mann-Whitney U 10.000 
Wilcoxon W  163.000 
Z -4.659 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000b 
a. Grouping Variable: Intervensi 
b. Not corrected for ties. 
EE. Berdasarkan uji statistic menggunkan mann-whitney diketahui nilai ASymp. Sig. 
(2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari < nilai probabilitas 0,05. Oleh karna itu, 
sebagaimana dasar pengambilan keputusan maka disimpulkan ‘Ha diterima’. Dengan 
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FF. Hasil Uji Homogenitas Variabel Y  
GG. (Perilaku Menggangu) 
HH. (Data Pretest kelompok kontrol dan Eksperimen)  
Test of Homogeneity of Variances 
Hasil 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
.812 1 32 .374 
II.  
JJ. Data dikatakan homogen apabila > 0.05, dengan kata lain kelompok eksperimen dan 
kontrol mempunyai varian yang sama dengan nilai S ig. 0.374 (>0.05). dengan kata 
lain data yang dipakai homogen atau sama. 
KK.  
LL. Hasil SPSS Wilcoxon dan Paired sample t-test Variabel Y (P. Menganggu) 
MM. (Kel. Eksperimen) 
Descriptive Statistics 
 N Mean Std. Deviation  Minimum Maximum 
Pretest 17 35.59 2.526 31 39 
Posttest 17 25.06 3.307 20 34 
NN.  
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean 
Pair 1 
Pretest 35.59 17 2.526 .613 




Paired Samples Test 







Interval of the 
Difference 
   
Lower Upper 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation  Sig. 
Pair 1 Pretest & Posttes 17 .579 .015 







6.617 1.605 -16.578 -9.775 -8.211 16 .000 
QQ.  
RR. (Kel. Kontrol) 
Descriptive Statistics 
 N Mean Std. Deviation  Minimum Maximum 
Pretest 17 35.76 2.359 30 42 
Posttest 17 35.65 1.412 32 38 
SS.  
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean 
Pair 1 
Pretest 35.76 17 2.359 .572 
Posttes 35.65 17 1.412 .342 
TT.  
Paired Samples Correlations 
 N Correlation  Sig. 
Pair 1 Pretest & Posttest 17 .743 .001 
UU.  
Paired Samples Test 





95% Confidence Interval 
of the Difference 
   
Lower Upper 




.118 1.616 .392 -.713 .948 .300 16 .768 
VV.  
WW. Hasil SPSS Mann Whitney Variabel Y (P. Menggangu)  
XX.  
Ranks  
 Intervensi N Mean Rank Sum of Ranks 
Hasil Posttest DB 
Eksperimen 17 9.09 154.50 
Kontrol 17 25.91 440.50 
Total 34   
YY.  
ZZ.  
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Test Statisticsa 
 Hasil Posttest 
DB 
Mann-Whitney U 1.500 
Wilcoxon W  154.500 
Z -4.953 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000b 
a. Grouping Variable: Intervensi 
b. Not corrected for ties. 
AAA.  
BBB. Berdasarkan uji statistic menggunkan mann-whitney diketahui nilai ASymp. Sig. 
(2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari < nilai probabilitas 0,05. Oleh karna itu, 
sebagaimana dasar pengambilan keputusan maka disimpulkan ‘Ha diterima’. Dengan 
demikian dapat dikatakan bahwa ada perbedaan yang signifikan diantara 2 kelompok.  
 31 | P e d o m a n  S e l f  c o n t r o l  T r a i n i n g  
 
Lembar Observasi Guru Perilaku Destruktive  
IDENTITAS GURU IDENTITAS ANAK  
Nama        : Nama                   : 
Umur        : Tempat/tgl lahir : 
Guru Mata pelajaran : Umur  ______ Tahun Jenis kelamin : P / L  
Jenis Kelmain : P / L Kelas / Sekolah : 
 
Kriteria : 1 =  Tidak Pernah  2 =  Kadang – kadang  3 =  Sering dilakukan   
No Aspek Skor Perilaku yang nampak 
A. Distaction-Transgression (DT) 1 2 3  
 1. Anak tidak memperhatikan pelajaran di 
kelas 
    
 2. Anak melewatkan sesi pelajaran      
 3. Anak lupa membawa bahan pelajaran     
 4. Anak sering terlambat masuk sekolah      
 5. Anak sering berbicara tanpa ijin, dan 
bergaduh didalam kelas.  
    
 6. Anak sering meninggalkan tempat, 
berteriak dan menggangu sesisi kelas  
    
B. Schoolmates Aggresion (SA)     
 1. Menyerang teman sekolah secara fisik      
 2. Beradu argument dengan teman sekelas      
 3. Mengancam teman atau orang lain di 
Sekolah 
    
 4. Merusak fasilitas sekolah      
 5. Tidak mentaati perkataan guru      
C. Aggresion to School Autorities (AA)     
 1. Pergi ke sekolah dengan pengaruh 
obat/alkohol 
    
 2. Mencuri dalam lingkungan sekolah      
 3. Menyerang guru secara fisik (Memukul 
guru) 
    
 4. Beradu argument dengan guru      








LAPORAN HASIL TRY OUT 
Modul Permainan Tradsional Engklek  
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Subjek I 
1.  Biodata 
Nama  : RN 
Usia  : 9 tahun 
jenis Kelamin : Laki – Laki  
Domisili  : Malang 
Hasil Pretest : Skala self control 12 (Rendah)  
2. Permasalahan  
 
Subjek dikeluhkan menggangu pada saat proses belajar mengajar dalam kelas. Subjek 
kerap menjahili temannya, sehingga menggangu proses belajar mengajar. Subjek 
kerap kali ngambek dan cari perhatian kepada guru. Setiap jam istirahat sekolah, 
subjek cenderung bermaian dan tidak mau mengalah dengan temannya. Kerap kali 
subjek bergelut dan berkelahin dengan teman sepermainananya. Meski demikian 
subjek masih menurut jika ditegur dengan ibu guru.  Namun perilakunya tersebut 
sering diulang kembali ketika guru lalai dan kembali menjahili temannya. Dari 
pernyataan guru perilaku yang ditampakkan oleh subjek berulang setiap harinya lebih 
dari 3 kali dalam sehari.  
3. Pelaksanaan terapi 
Self control training yang berlangsung selama 5 kali pertemuan. Subjek sangat 
kooperatif karena merasa bahwa proses ini merupakan sebuah permainan dan dia di 
khususkan untuk tidak mengikuti kegiatan sekolah yang pada saat itu lagi ada 
classmeeting. selama proses permainan sub jek tidak merasa kesulitan dalam 
memahami permainan. subjek mengaui bahwa dirinya sudah pernah melakukan 
permainan yang serupa namun berbeda bentuk dan ataurannya. pada proses terapi ini 
subjek dilibatkan pada 2 macam bentuk permaianan engklek. subjek mengakui bahwa 
lebih menyukai permainan engklek Pa’a dari pada engklek Sorok, dikarnakan 
permianan engklek sorok yang cukup sulit menyorok dan membuat dirinya kurang 
mampu untuk menyeimbangkan dirinya.  
 
 
Hasil Proses terapi setiap pertemuan  
Pertemuan Kegiatan  Hasil 









- Subjek bercerita terkait perilaku yang dilakukannya 
dalam kelas 
- Subjek mampu menjawab pertanyaan yang 
ditanyakan oleh peneliti.  
- Subjek berjanji untuk mengikuti dan mentaati semua 
aturan serta araahan selama proses bermaian. 
- Subjek menjawab lembar pretes dengan cermat dan 
menanyakan ketika ada yang dibingungkan.  
Ice Breaking  
(marina menari 




- Pada proses ice breaking subjek sangat kooperatif 
dan semangat mengikuti perlakuan.  
- Subjek memberitahu Namanya dan rumahnya serta  
umurnya sat ini.  
- Subjek aktif dan bertanya ketika ia kurang 




- Subjek  mampu melewati segala rintangan dari 
kotak 1 sampai 5.  
- Subjek cepat paham dalam memahami aturan dan 
proses permaianan engklek.  
- Pada proeses permaian ketika gacuk diletakan di 
kepala, pundak serta kaki klien cukup kesulitan. 
Klien mengakui bahwa hal ini merupakan 
pengalaman pertama yang baru diketahuinya dalam  
proses permainan engklek.  
- Namun demikian klien mempu melewatinya walau 
sampai mengulang 2 sampai 3 kali setiap model 
permainananya.  







- Selama proses evaluasi subjek banyak 
mengutarakan pendapatnya.  
- Subjek mengakui bahwa dirinya kesulitan selama 
proses gacuk diletakan dikepala, pundak dan kaki.  
- Namun dirinya mengakui mencoba dan mencari 
cara agar dirinya mampu melewati proses tersebut.  
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- Subjek menyatakan bahwa dirinya mengulang dan 




- pada proses permainan engklek yang kedua klien 
mampu mencari trategi untuk perlakuan yang 
diranyanya sulit untuk dilakukan.  
- klien sudah belajar dari permainan sebelumnya. hal 
ini mampu menjadikan klien lebih tenang dan 




- Dari hasil proses pembelajaran permainan engklek 
yang telah dilakukan. klien mengakui 
menndapatkan kemudahan dari sebelumnya.  
- Klien mengakui bahwa dirinya mampu 
menyelesaikan proses karna ada pembelajaran dai 
proses sebelumnya.  
- Dalam permainan engklek ini subjek mengakui 
bahwa menahan dirinya untuk menyeimbangkan 
badan dan kaki merupakan suatu hal yang sulit.  
- Selain itu mentaati peraturan dan kejujuran dalam  
bermainan. 
- Menahan diri untuk tidak mencurangi teman selama 
proses bermain merupakan suatu kewajiban yang 
harus dilakukan dalam permainan. 
- Selian itu, melatih kesabaran subjek dalam  
menunggu giliran.  
3 
(65 menit)  






(engklek Sorok)  
- Pada proses ice breaking subjek sangat kooperatif 
dan semangat mengikuti perlakuan.  
- subjek memahami dengan cepat pada proses 
pemahaman engklek sebelumnya  
- Brain storming pada prosedur engklek yang 
dipahami oleh subjek.  
- Subjek aktif dan bertanya ketika ia kurang 
memahami intruksi yang telah diberikan.  





- Subjek merasa kesulitan pada proses permainan 
engklek sorok dikarnakan subjek merasa bahhwa 
engklek yang model yang berbeda ini cukup sulit 
untuk dilalui. 
- Tidak sedikit subjek mengeluhkan kekesalannya 
dikarnakan dirinya kurang mampu untuk melewati 
proses permainan.  
- Subjek selalu melewati garis dan menyorok 
berlebihan sehingga melewati kotak yang telah 
ditentukan. 
- Subjek belum sempat menyelsaikan keseluruhan 
adegan permainan engklek sorok dan waktu habis. 
- Subjkem meminta tambahan waktu agar ia mampu 
menyelesaikan, namun kesepakan yang telah dibuat 
membuat subjek mematuhi aturan yang telah 







- Subjek merasa kesulitan untuk menyelesaikan 
permainan. 
- Subjek mengatakan bahwa permainan engklek 
sebelumnya lebih mudah untuk dilewati.  
- Subjek merasa harus mampu melewati proses 




- Subjek mulai bermain dan mulai belajar untuk 
mengontrol sorokan yang dilakukannya.  
- Subjek mampu melewati kotak smapi kotak nomer 6 
dan mampu melanjutkan ke permainanan 
selanjutnya. 
- subjek mampu melewati dan mendapatkan 2 kotak 
ketika melempar kebelakang. 
 Feedback dari 
Hasil Permaianan 
- klien menyatakan bahwa ia harus lebih berhati-hati 
dalam menyorok gacuk yang telah diberikan. 
- klien menyadari bahwa dirinya harus sabar dan lebih 
hati-hati untuk menyorok.  
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- subjek berpendapat bahwa selama ini subjek susah 
untuk bersabar. 
- subjek berjanji untuk melatih kesabarannya dalam  
segala hal disekolah maupun dirumah.  
 
4. Hasil Terapi 
Hasil training self control menggunakan media permainan engklek, yang dilakukan 
pada subjek HN yang cukup signifikan, dari hasil skor pretes 12 (Rendah) 
mendapatkan peningkatan skor menjadi 20 (Rendah). Selain itu untuk hasil observasi 
awal yang mendapatkan nilai skor tinggi 36 (Tinggi), Namun karna keterbatasan 
waktu, setelah dilakukannya perlakuan observasi tidak mampu untuk di lakukan 
kembali. Kesimpulan dari hasil Tryout untuk modul permianan berjalan dengan lancer 

























Nama  : MR 
Usia  : 9 tahun 
jenis Kelamin : Laki - Laki 
Domisili  : Malang 
Hasil Pretest : skala self control 18 (Rendah)  
 
2. Permasalahan Subjek 
Sama dengan halnya dari subjek sebelumnya, subjek dikeluhkan oleh guru bahwa 
dirinya sering menggangu temannya. Selain menggagu, subjek kera p kali ngambek 
dan mencari perhatian kepada orang lain khusunya pada gurunya. Perilaku tersebut 
sudah sering diulang. Setiap hari perilaku tersebut muncul. Kerap kali dirinya tidak 
memperhatikan guru dalam kelas dan lebih memilih untuk menjahili temannya. dari 
hasil observasi yang dilakukan oleh 2 guru yang berbeda menyatakan bawha dirinya 
sering terlambat masuk sekolah, kurang disiplin dan sering cari perhatian.  
3. Pelaksanaan Terapi 
Self control training yang berlangsung selama 5 kali pertemuan. Subjek sangat 
kooperatif karena merasa bahwa proses ini merupakan sebuah permainan dan dia di 
khususkan untuk tidak mengikuti kegiatan sekolah yang pada saat itu lagi ada 
classmeeting. Selama proses permainan subjek tidak merasa kesulitan dalam 
memahami permainan. Subjek mengakui bahwa dirinya sudah pernah melakukan 
permainan yang serupa namun berbeda bentuk dan ataurannya. Pada proses terapi ini 
subjek dilibatkan pada 2 macam bentuk permaianan engklek. Subjek mengakui bahwa 
lebih menyukai permainan Engklek Sorok dikarnakan engklek tersebut baru dan ia  
harus belajar dan penasaran bagaimana cara mainnya.  
Hasil Proses terapi setiap pertemuan  








- Subjek bercerita terkait perilaku yang dilakukannya 
dalam kelas 
- Subjek mampu menjawab pertanyaan yang 
ditanyakan oleh peneliti.  
- Subjek berjanji untuk mengikuti dan mentaati semua 
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aturan serta araahan selama proses bermaian.  
- Subjek menjawab lembar pretes dengan cermat dan 
menanyakan ketika ada yang dibingungkan.  
Ice Breaking  
(marina menari 




- Pada proses ice breaking subjek sangat kooperatif 
dan semangat mengikuti perlakuan.  
- Subjek memberitahu Namanya dan rumahnya serta  
umurnya sat ini.  
- Subjek aktif dan bertanya ketika ia kurang 




- Subjek  mampu melewati segala rintangan dari 
kotak 1 sampai 5.  
- Subjek cepat paham dalam memahami aturan dan 
proses permaianan engklek.  
- Pada proeses permaian ketika gacuk diletakan di 
kepala, pundak serta kaki klien cukup kesulitan. 
Klien mengakui bahwa hal ini merupakan 
pengalaman pertama yang baru diketahuinya dalam  
proses permainan engklek.  
- Namun demikian klien mempu melewatinya walau 
sampai mengulang 2 sampai 3 kali setiap model 
permainananya.  







- Selama proses evaluasi subjek banyak 
mengutarakan pendapatnya.  
- Subjek mengakui bahwa dirinya kesulitan selama 
proses gacuk diletakan dikepala, pundak dan kaki.  
- Namun dirinya mengakui mencoba dan mencari 
cara agar dirinya mampu melewati proses tersebut.  
- Subjek menyatakan bahwa dirinya mengulang dan 




- pada proses permainan engklek yang kedua klien 
mampu mencari trategi untuk perlakuan yang 
diranyanya sulit untuk dilakukan.  
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- klien sudah belajar dari permainan sebelumnya. hal 
ini mampu menjadikan klien lebih tenang dan 




- Dari hasil proses pembelajaran permainan engklek 
yang telah dilakukan. klien mengakui 
menndapatkan kemudahan dari sebelumnya.  
- Klien mengakui bahwa dirinya mampu 
menyelesaikan proses karna ada pembelajaran dai 
proses sebelumnya.  
- Dalam permainan engklek ini subjek mengakui 
bahwa menahan dirinya untuk menyeimbangkan 
badan dan kaki merupakan suatu hal yang sulit.  
- Selain itu mentaati peraturan dan kejujuran dalam  
bermainan. 
- Menahan diri untuk tidak mencurangi teman selama 
proses bermain merupakan suatu kewajiban yang 
harus dilakukan dalam permainan. 
- Selian itu, melatih kesabaran subjek dalam  
menunggu giliran.  
3 
(65 menit)  






(engklek Sorok)  
- Pada proses ice breaking subjek sangat kooperatif 
dan semangat mengikuti perlakuan.  
- subjek memahami dengan cepat pada proses 
pemahaman engklek sebelumnya  
- Brain storming pada prosedur engklek yang 
dipahami oleh subjek.  
- Subjek aktif dan bertanya ketika ia kurang 




- Subjek merasa kesulitan pada proses permainan 
engklek sorok dikarnakan subjek merasa bahhwa 
engklek yang model yang berbeda ini cukup sulit 
untuk dilalui. 
- Tidak sedikit subjek mengeluhkan kekesalannya 
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dikarnakan dirinya kurang mampu untuk melewati 
proses permainan.  
- Subjek selalu melewati garis dan menyorok 
berlebihan sehingga melewati kotak yang telah 
ditentukan. 
- Subjek belum sempat menyelsaikan keseluruhan 
adegan permainan engklek sorok dan waktu habis.  
- Subjkem meminta tambahan waktu agar ia mampu 
menyelesaikan, namun kesepakan yang telah dibuat 
membuat subjek mematuhi aturan yang telah 







- Subjek merasa kesulitan untuk menyelesaikan 
permainan. 
- Subjek mengatakan bahwa permainan engklek 
sebelumnya lebih mudah untuk dilewati.  
- Subjek merasa harus mampu melewati proses 




- Subjek mulai bermain dan mulai belajar untuk 
mengontrol sorokan yang dilakukannya.  
- Subjek mampu melewati kotak smapi kotak nomer 6 
dan mampu melanjutkan ke permainanan 
selanjutnya. 
- subjek mampu melewati dan mendapatkan 2 kotak 
ketika melempar kebelakang. 
 Feedback dari 
Hasil Permaianan 
- klien menyatakan bahwa ia harus lebih berhati-hati 
dalam menyorok gacuk yang telah diberikan. 
- klien menyadari bahwa dirinya harus sabar dan lebih 
hati-hati untuk menyorok.  
- subjek berpendapat bahwa selama ini subjek susah 
untuk bersabar. 
- subjek berjanji untuk melatih kesabarannya dalam  
segala hal disekolah maupun dirumah.  
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4. Hasil Terapi 
Dari hasil perlakuan yang telah diberikan, selama 5 kali pertemuan, subjek mengalami 
peningkatan self control yang dari skor awal 18 (rendah) menjadi 25 (sedang), selain 
itu pada proses feedback subjek mengakui bahwa perilaku yang tidak sabar dan se lalu 
terburu-buru merupakan bentuk perilaku yang kurang baik. hal tersebut akan 
berdampak pada kesehariannya, contohnya pada permainan ini, subjek merasa harus 
sangat hati – hati dalam mengatur startegi dan mengambil keputusan yang tepat.  
 
 
 
